о 98 ВИ ТГ ные 
ноябрь 2004. год 

Издается с января 

2000 года 

Выходит 

раз в месяц р 


В розницу 

цена свободная ра 
ЮЕр:/Лммм.пезтог.ттзК.Бу/\г 
е-тай: мг@пезюгте а. сот 


Обзоры 
В бели 


'Чаг М/агз: ВаШеопЕ 


Ри! Зрестит У\/атог 


Воте: Тоа! Маг 


Ш АНОНС 


ЗеШегс: Неаде о Ки10$ 2 Щ 


_\МАВНАММЕВ. 


Звездные волки 


Подробности 


Ш Новинки _ 
локализаций 


Крестоносцы 


Содепате: Рапгег$ РВазе опе 
Рог Воуае 2 
Тпе Нобвй 


Зре!огсе: Тпе ВгеаА оЁ МАтег 
Кино 


Апеп$ у$ Ргедаюг 


Ш Путеводитель 
ой-пе 


Флеш игры 


Другие миры Фьх — 
а "ЯВ че Ь НИНА, ь. 
— ИСВЕРШРИЛУЕВ,. 
-УМЕЕОЗИИСНЕЙТ, 
езлааисн 


хи. 


Ш Детский Уголок 
Азеинх апа ОБейх; ХХЕ 


"Аме, Саезаи!" — пронеслось по 
рядам армии. Солдаты отсалю- 


Пристав КИ товали полководцу и двинулись 
1 т вперед. Движение пехоты и кон- 
ницы, одновременная поступь 
жж тысяч ног и копыт, бодрые, гром- 
кие крики рождали только одну 
ш Креатив мысль: сегодня победа останется 


за нами, а враги узнают, кто такие 
римляне. 


МОБный Оцаке. Программная часть Е: 


ЗКУ ЗУ5ЗТЕМ$ & ЗНАВКООМ СтЬП 20м 
КОМПЬЮТЕРЫ и МОДДИНГ на Партизанском 


%& Системы на базе процессоров И и АМО 

Компоненты только ВРАМО-МАМЕ производителей 46 
* Мониторы, Принтеры. Сканеры, Акустика 51 и21 
% Гарантийное и послегарантийное обслуживание 
3 Бесплатная доставка оборудования и консультации 


* Моддинг от немецкой компании ЗНАВКООСМ СтЪп 
% Неоновые лампы - 7 цветов, ГАЗЕК--ЕО подсветка 
+ Раипато кабели ЕОБ, АТА, БАТА - 6 моделей 

& Купера с подсветкой ГЕО, ССРЕ, ЗТВОВЕ, Ч\У-ССЕЬ 
3& Окна дпя корпуса и другие аксессуары для моддинга 


Т. 205-00-55 , 205-00-77 


Тел.: 296-35-24, 7740185 


НОВОСТИ ИГРОВОГО МИРА 


РЕЛИЗЫ ® 


Огромный привет всем постоянным 
и непостоянным читателям! Слав- 
ный месяц октябрь отгремел, пода- 
рив нам сразу несколько интерес- 
нейших релизов: отличную страте- 
гию У/ататтег 40000: Тве Вамлп 
ог М/аг (обзор Госки$Ёа на стр. 15- 
16), старичка Випдеоп Кеерег в но- 
вой упаковке под названием ЕМ 
Сепиз (обзор О\мма!“а на стр. 11), 
очередную серию футбольных си- 
мов от ЕА — НРА 2005 (впечатле- 
ния Мотом!а ищите на 13 полосе). 
Еще до выхода НЕ? интересующиеся 
смогли оценить движок Зошсе в 
очень неоднозначном (даже для фа- 
натов) Соитег Эшке: Зоигсе, новой 


АНОНСЫ ® ФФ ® 
"Ну что же ты, что ты уводишь 
курсор? Сдавайся, геймер! — 
"Ночной Дозор"!" 

Компании М№ма! !щегасвуе и "Новый 
Диск" недавно анонсировали пер- 
вую компьютерную игру по нашу- 
мевшему одноименному блокбасте- 
ру (вернее, по еще не вышедшей на 
экраны “второй серии"). О новом 
тактическом ролевом проекте пока 
известно не слишком много: сюжет 
игры (созданный при участии С. 
Лукьяненко и Т. Бекмамбетова) бу- 
дет перекликаться с фильмом, но не 
повторять его; главным героем ста- 
нет некий безвестный (до поры) 
светлый Иной; "НД" строится на 
“движке“ последнего хита от М№ма|, 
игры Операция: ЭйепЕ Зюгт: в игру 
будет введено понятие "сумрака" — 
особого магического измерения, где 
Иные смогут значительно улучшать 
свои магические возможности, при 
этом, однако, быстро теряя здоро- 
вье; главный герой сможет поднять- 
ся с седьмого до третьего "уровня", 
процесс перехода растянется на 20 
ступенек-подуровней; состав партии 
будет динамично меняться, и время 
от времени бороться с супостатом 
вам будут помогать известные по 
фильму и книгам персоны: Гесер, 
Ольга, Антон, Тигренок и другие; со- 
здатели не исключают, что некото- 
рые идеи из игры перекочуют в 
фильм, а игру "отбпагодарят” экс- 
клюзивными видеороликами. Ну и 
главный, последний факт — релиз 
будет "завязан" на появлении вто- 
рой части фильма, а оно пока плани- 
руется на весну 2005 — скорее все- 
го, тогда же выйдет в свет и игра. 
Немного настораживает, что изда- 
нием игры займется не традицион- 
ный партнер Мма, компания "1С", а 


версии популярнейшего сётевого шу- 
тера — о нем рассказывает Госкиз 
на стр. 19, зато весыма качествен- 
ным оказался Ри! Зресгит \\/агйог 
— обзор см. на 12 полосе... Разве что 
любители АРС пока перепроходят 
старые хиты в ожидании КоТОН 2, 
Со\г 3 и прочих "вкусностей" следу- 
ющего года, а ценители же всех ос- 
тальных жанров вниманием разра- 
ботчиков нисколько не обделены. 
Скоро, скоро грянет (или уныло 
прозвонит) Нан № 2, явятся миру 
Аехапдег от С5С Сате \М\/оиА, инте- 
реснейшие "Звездные Рейнджеры 
2", долгожданный Ри\Зг, очередная 
Ат$ Еайв 2160, долгожданная ВРС 


Ф@оооо 
"Новый диск". Будем надеяться, что 
МуаГовцы "разошлись" с "1С" от- 
нюдь не из-за качества готовящего- 
ся "Ночного Дозора", а по каким-то 
другим, более прозаичным причи- 
нам — тем более что Мма! уверяет: 
"Ночной Дозор" будет ни в коем слу- 
чае не "пустышкой по громкой ли- 
цензии", а одной из лучших ВР@ 
(вернее, тактики с ее элементами) 
следующего года. Зная Мма|, в это 
нетрудно поверить — ждем! 

ЮО бой\маге анонсировала адд-он к 
Боот 3 — Воот Ш: Аеззигесноп о? 
ЕМ. В разрабатываемом совместно 
с Мегуе ЗоЙмаге дополнении злоб- 
ные адские твари приложат все си- 
лы, чтобы отобрать у главгероя по- 
хищенный с разбоем сильнейший 
артефакт (вы, наверное, дпогадывае- 
тесь, о чем идет речь). Однако глав- 
герой, как известно, не лыком шит, и 
просто так кубик не отдаст. Тем бо- 
лее с новым оружием, среди которо- 
го будет классическая двустволка (1 
ю\е 5 дате, уеай!:)). Изменения 
коснутся и мультиплеера: отныне Ю 
милостиво позволить "официально" 
играть вместе аж 8 игрокам и даже 
подсыпет щедрою рукой свежих карт 
для сетевых побоищ. О сроках выхо- 
да пока ничего не известно, но, ско- 
рее всего, релиз состоится весной- 
летом 2005 года. 

Компания 3000АО объявила о вы- 
ходе в этом месяце космического 
экшена с элементами симулятора 
Упмегза! СотБаб НозШе мет. В 
игре вы сможете, приняв сторону 
"военных" или "повстанцев", иссле- 
довать и уничтожать вражеские кос- 
мические суда в пяти звездных сис- 
темах с двенадцатью планетами и 
двенадцатью космобазами. Игра 
принесет возможность продвиже- 


НАСТОЛЬНЫЕ ИГРЫ 


Республиканский Рим 

Новый набор от "Звезды" — "Респуб- 

ликанский Рим — пехота Ш!|-! вв. до 
Э." еще более усилил римскую пехо- 

ту. Новые пехотинцы не только име- 

ют отличные характеристики в кон- 


тактном бою (например, у триариев * 


защита "11"!), но ичеплохо метают. В 
сочетании с-боевым строем-"черепа- 


хой" получается танк Древнего мира. . 


Фанатам Рима`— займеть обяза- 


тельно. г 


г 


Новости «Берсерка» 

ООО "Мир Фэнтези" уже закончило 
работы над вторым сетом ККИ "Бер- 
серк" и 31 октября проводит прере- 
лизный турнир в Москве по данной 
игре (к моменту выхода номера тур- 
нир уже закончится). Это означает, 
что проект поступит в продажу уже в 
ноябре (в том числе и у нас). А пока 
те из вас, кто интересуется "Берсер- 
ком", могут зайти на млммм.Бегзегк.ги и 
скачать обновленные правила. Там 
же находится и рбновление РАС по 
картам. 


Перумов задержит книги? 

От разработчиков ККИ "Берсерк" 
ООО "Мир Фэнтези" поступила ин- 
формация о том, что Ник Перумов 
задерживает написание книги по ми- 
ру данной коллекционной карточной 
игры. Посему было решено не ожи- 
дать у моря погоды, а. "для затравки" 
выпустить книгу с лучшими художест- 
венными произведениями игроков. 
Подобные книги будут выпускаться и 


„геймеров. Будет жи 


в дальнейшем, так что у всех "на-^ 


стольщиков", желающих "опробовать 
перо", появился реальный шанс. 


Воздушный. бой 

Фирма "Звезда" вылустила новую на- 
стольную. игру “Воздушный 66й". По- 
ка проект еще не добрался до-наших 
прилавкой; нб`предваритёльне’ мож- 
но утверждать; что игра равбчитана 
скорее”на детей» чем“на: серьезных 
если мой про- 


я 


гноз оправлаено.2 Е. 


ЗИМНЯЯ, война. Обновления 

Все желающие могут прямо сейчас 
зайти на сайт ККИ "Война" 
(ммм. дателмаг.ги) и взглянуть на по- 
следние обновления. Там размещен 
состав колод для "Зимней войны", а 
также список карт измененных колод 
второй редакции "Сталинграда" (ог- 
раниченным выпуском будет изда- 
ваться часть старых колод с изме- 
ненным составом карт). Часть ста- 
рых карт заменят теми, что до сих 
пор были лишь в бустерах. Похваль- 
но, товарищи разработчики, очень 
похвально. 


«Блицкриг», да не тот - 

В ближайшее время планируется из- 
дание настольно-печатной игры 
"Блицкриг" (не путать с карточной иг- 
рой с тем же названием). Выпускает 
игру Азте! Сатез. "Блицкриг" будет 
отражать начальные сражения на 
Восточном фронте Второй мировой. 
Географический регион — от Бело- 


ооо о<фоо<@о ооо ооо 


Рай: Газ дауз ог ба, глобальная 
ог ог Че ВАподз: Тпе Ваше г 
Ма4е-Еайй, потенциально хитовый 
апд-он Меда! ог Нопог: Рас@с 
Аззаий, римейк культовых "пиратов" 
Сида Мейера — Эа Маегз Ргае$!, 
дополнение к РатК\ег — РашкШег: 
ВаНе ош ог Ней, МееЧ ог Зреед: 
Упадегогоипа 2, Рипсе о! Регза: 
М/агйог ММ... В общем, предново- 
годний урожай релизов мы начнем со- 
бирать уже в этом месяце. Так что мо- 
рально настройтесь на длительные ве- 
чера и ночи за компьютером, создай- 
те стратегический запас продуктов на. 
случай "глубокого заигра" — и вперед, 
по магазинам, за свежими играми! 


<юофо<оф<Фф@оо 


ния по карьерной лестнице восемью 
различными путями, ну а "постре- 
лять" можно будет из почти трех де- 
сятков образцов оружия, установ- 
ленного на 62 видах техники. Разра- 
ботчики обещают кроме крепкого 
"сингла" снабдить игру качествен- 
ным мультиплеером (деайтаюй и 
групповой деайтаюси, захват флага, 
захват базы). Выход ИЦпмегза! 
СотБаЕ НозШе ИмепЁ планируется 
на этот месяц — любителям косми- 
ческих симуляторов осталось ждать 
совсем недолго. 

Команда разработчиков Веуопа 
Соод & ЕМ из ЧЫбой и подразделе- 
ние Цой Мопнеа! в данный мо- 
мент занимаются разработкой игры 
по снимаемому товарищем Пите- 
ром Джексоном римейку классичес- 
кого "Кинг-Конга". Игра выйдет од- 
новременно с фильмом в конце сле- 


стока до Смоленска. Масштаб фишек 
(сделанных из прочного картона) — 
дивизия-корпус. По жанру игра отно- 
сится к воргеймам, менеджмента ре- 
сурсов нет, а в качестве замены та- 
ковому выступает введение подкреп- 
лений. Заявленная длительность од- 
ной партии — 3-4 часа. Кстати, ана- 
лиз информации, имеющейся по иг- 
ре, позволяет предположить, что она 
имеет отношение к серьезным запад- 
ным играм такого типа. По крайней 
мере, внешний вид игровых фишек 
это подтверждает. Короче, любите- 
лям сражений без примеси экономи- 
ки должно понравиться. 


«Властелин Колец» на столе 

Не успел я рассказать вам о настоль- 
ных играх по миру Толкина, как по- 
явился новый проект. Компания 
Ращазу РОН: Сатез выпустила стра- 
тегическую игру М/агоНпе Ад, кото- 
рая позволяет игрокам окунуться в 
баталии, происходившие на просто- 
рах Средиземья в конце Третьей 
Эпохи. Один из игроков будет играть 
за Светлых, второй — за Темных 
(есть варианты и для большего коли- 
чества участников). Карта огромна и 
поделена на провинции, на ней име- 
ются города, крепости, географичес- 
кие объекты. Светлому игроку проще 
победить, бросив Кольцо Всевластья 
в Ородруин (главное, чтобы Саурон 
об этом не узнал), а Темному — 
уничтожив или подчинив себе Сво- 
бодные народы. Оформление У\аг о 
фе Атпд выполнено на высшем уров- 
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вы В ПОМСК 


ВСЕ что о СВЯЗАНО < КОМПЬЮТЕРАМИ 


дующего гора на всех платформах 
разом. 

Втабопа! Сатез приоткрыла заве- 
су тайны над своим взлелеянным 
детищем — разрабатываемым уже 
третий год проектом ВюЗПоск, кото- 
рому уготована нелегкая “участь 
сохранить и развить добрые тради- 
ции блестящего ролевого экшена 
Зузет Эпоск 2. Несмотря на то, что 
фактически ВюЗПоск является абсо- 
лютно новым проектом, без прове- 
дения параллелей с 352 просто ни- 
куда. Да и атмосфера обязывает: 
опять забытые богом лаборатории, 
опять мутанты... Действие проходит 
в наше время, в заброшенном ис- 
следовательском комплексе — за- 
брошенном создателями (времен 
еще Второй мировой), но не мест- 


м. 


не (что традиционно для этого изда- 
теля), неясно только, когда же нам 
дадут возможность свести в великой 
битве две полярные средиземские 
силы и показать свой гениальный 
стратегический талант. Западное из- 
дание игры к моменту появления но- 
мера в продажу уже выйдет. 


Сайты об МС 

Тем из вас, кто ничего не понимает в 
буржуйских языках, зато очень хочет 
научиться играть в Мадю Ме 
Сатейпд и получать новости о ней, 
рекомендую периодически загляды- 
вать на ммлммм.сагдатез.ги. Данный 
русскоязычный портал занимается 
российской поддержкой МЮ и неко- 
торых других карточных игр. Не ме- 
нее полезной ссылкой станет 
млм. 9.гро.Бу, где собираются бе- 
лорусские поклонники игры. 


Правила от «Технолога» 

На сайте` компании "Технолог" 
(млммдеНпоюд-гиу) два обновления в 
правилах. Там можно скачать упро- 
щенную версию правил “Астроида" 
(казалось бы, куда уж проще!), а так- 
же правила игры Субегоп Р!апе. 


«Небожители» — обрастаем 
подробностями 

ООО "Студия электронных развле- 
чений" на данный момент заканчи- 
вает работы над первым сетом сво- 
ей ККИ "Небожители". Данная кар- 
точная игра имеет несколько нео- 
рдинарных механик в правилах, да и 


МЫ ПОМОЖЕМ ВАМ [1 
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мы 
ным населением — "добрыми" мон- 
страми-мутантами. Рабочие-мутан- 
ты перерабатывают найденную ор- 
ганику в некие плазмиды — генный 
материал для совершенствования 
себе подобных. Хищники-мутанты 
пожирают рабочих, ну а охраняет 
весь "зоопарк" от непрошенных гос- 
тей (вроде вас) веселая компания 
военных-мутантов. Традиционный 
для бучет Эпоск принцип апгрей- 
дов живет и процветает: благодаря 
плазмидам (читай "наноимплантан- 
там") вы сможете "апгрейдить" себя 
самого при помощи найденных "же- 
лезок" — практически бесконечно 
модифицировать и улучшать каждый 
из пяти основных видов оружия. За 
визуальное исполнение отвечает 
значительно усовершенствованный 
Уптгеа! Епоте 2. Хотя ни сроки выхо- 
да, ни наименование издателя еще 
не объявлены, можно не сомневать- 
ся, что издательские компании не 
упустят шанс отхватить свой’ про- 
цент от продаж такой "глыбы". Га 

"1С" сообщила о ппанах`издания 
АТ$ Зиадеп ЭиКе: Битва за ресур- 
сы от Ргедфоми Сатез. В игре вы 
сможете, наконец-то, самостоятель- 
но производить боевые единицы и 
участвовать в снабжении войск — 
из отличной тактики новая серия 
Зиадеп Эшке рискует превратиться 
в заурядную стратегию. В русско- 
язычной версии будет наличество- 
вать 5 кампаний (из них одна — за 
СССР — эксклюзивная), 10 допол- 
нительных сингл-карт и десяток — 
для мультиплеерных “зарубов". Сро- 
ки выхода русской версии не объяв- 
лены, хотя англоязычный вариант 
уже вышел. 


неплохо выполнена графически. Как 
обещают, в самом скором времени 
игру можно будет купить и у нас (как 
только закончатся переговоры раз- 
работчика и дилеров). Если же вас 
заинтересовал проект, зайдите на 
млм. ооОйке.ги (официальный сайт 
игры). Помимо информации о картах 
и правилах, там уже имеется флэше- 
вый ролик, демонстрирующий игро- 
вой процесс. 


Кампания по «Кольцу Власти» 
В ноябре начнется кампания по 
"Кольцу Власти" (воргейм от "Звез- 
ды"), в которой смогут принять учас- 
тие все желающие. Правила кампа- 
нии можно уже сейчас прочитать на 
млм. ппооне.го. Лично мне они по- 
нравились — не слишком сложны и в 
то же время продуманы. Не совсем 
ясен только момент со сражениями, 
но, думается, мастера кампании это 
еще разъяснят. Заходите и читайте 
— птядишь, и поиграть решитесь. 


Правила «Искусства тактики» 

По адресу млмм.баШейеАмагдатез. 
гпилмез/ао{ паех.рЁр в свободный до- 
ступ выложены правила последней 
версии (3.25) исторического воргей- 
ма Ап оЕ Тасйс$, созданного извест- 
ным российским игроделом Алексе- 
ем Калининым. Данный воргейм "за- 
точен” под масштаб 1:72, так что тем, 
кто играет фигурками от “Звезды”, 
полезно зайти, скачать и поиграть. 


Могоч АпдтагзКу 


№ ед Рог Зрееад: 
„еее: 


ИНТЕРНЕТ ® 
Минская компания-разработчик Апзе 
и российское издательство "1С" от- 
крыли сайт проекта Койоты (и#р:/да 
тез.1с.ги/Чезей 1ам), РТЗ/ЗР@ на 
движке "Блицкрига” в постапокалип- 
тическом мире будущего. В ближай- 
шее время мы подробно расскажем 
об игре и команде разработчиков, ну 
а пока же просто приглашаем посе- 
тить сайт, который, несмотря на:свою 
молодость, уже достаточно информа- 
тивен. 


Еще один русскоязычный "постапо- 
калиптический" (это слово уже на зу- 
бах навязло!) проект, стратегия Ка- 
рибский Кризис от "1С"/С.5 ЗойЙ\маге, 


Воей ОтП! 


к $ 
> . бикй +5. б=-ь- 
’ офи: 


ооооооофо осо о ооо ооофооо 


обзавелся сайтом. Всех жаждущих 
свежих новостей и эксклюзивной ин- 
формации о проекте просим на 
Юр:/дате$.1с.г/Стс. я 
Московская студия Сайт Етецат- 
тег" (разработчики оригинальнейшей 
адвенчюры Полет Фантазии) провела 
редизайн своего сайта — заходите на 
ИруАммм.дайт.ги. Будем надеяться, 
что команда найдет издателя, и к кон- 
цу 2005 года уникальный (как мини- 
мум — по части управления) проект 
действительно увидит свет. Кстати, 
совместно с "1С" студия работает еще 
над одним интересным проектом: не- 
стандартным автомобильным симуля- 


тиив 


тором Адреналин-Шоу — своеобраз- 
ным "русским ответом“ Мееб Рог 
Зрееа: Ипаегогоипа. 

“1С" и ЗоНЕаб-М№К запустили сайт 
проекта Дальнобойщики 3: Покоре- 
ние Америки. Свежие скриншоты, ин- 
формация о разработке (в планах — 
открытие дневников), упоминания в 
прессе... В общем, стандартный доб- 
ротный официальный сайт. Заходите: 
НЁруАлмммлм.попгой. пил. 

В продолжение темы сайтов рус- 
скоязычных разработчиков и проек- 
тов нельзя не упомянуть официаль- 
ный сайт грядущих Космических 
Рейнджеров 2 — Нфр:/Амимм.гап- 


дегз.ги. Стильный дизайн, множество 
информации, различные приятные 
бонусы — что еще нужно поклонни- 
ку? Напомню, что новый потенциаль- 
ный суперхит от "1С"/Еетета! Са- 
тез должен появиться в четвертом 
квартале 2004-го, то есть, уже совсем 
скоро. 

Нетакдавно открылся сайт продол- 
жения достаточно симпатичных трех- 
мерных НТ$ Еайй 2140 и 2150 — че- 
рез десять. лет Евразийская Динас- 
тия, Объединенные Цивилизованные 
Штаты и Лунная Корпорация продол- 
жают делить многострадальную Сол- 
нечную Систему в ЕайИ 2160. Кроме 
стандартных миссий разработчики 
обещают добавить некие "квестовые 
задачи" и еще довольно много вкусно- 
стей: подробную информацию ищите 
на НИр/Амилм.еайН2160.соп/. 


беминар по настольным играм и его итогл 


24 октября сего года в минском Клубе Настоль- 
ных Игр "Кронверк" прошел первый в стране се- 
минар по настольным играм. В семинаре приня- 
ли участие семь организаций, непосредственно 
работающих по этой тематике, а также ряд лю- 
дей, представляющих смежные клубы и проек- 
ты. Были там также представители торговых то- 
чек Беларуси и ООО “Мир Фэнтези” (производи- 
теля игры "Берсерк”). 


На данный момент движением настольных игр уже ох- 
вачены Минск и Минская область, Витебск, Гомель и 
Брест. Представители и руководители клубов обсудили 
проблемы развития настольных игр у нас в стране. Бы- 


ло признано, что настольные игры в Беларуси все еще 
уступают в развитии России. Но все остальные страны 
СНГ и Балтии на данный момент уже идут с отставани- 
ем от нашей Родины. Представители клубов обсудили 
проблемы клубного движения. Основным’ вопросом 
стало предложение о создании межклубной организа- 
ции. Данная идея была воспринята слушателями с энту- 
зиазмом, и теперь клубы настольных игр будут пред- 
принимать шаги по реализации идеи. В первую очередь 
создается координационный совет клубов, который и 
займется решением всех связанных с созданием меж- 
клубной организации вопросов. 

Также поклонники настольных игр уже в самое бли- 
жайшее время получат единый портал по настольным 
играм в Беларуси. Его созданием займутся представи- 
тели всех клубов страны в сотрудничестве с редакцией 
сайтов млмм.гроБу и мммм.69.Бето$!.Бу. Объединение 
усилий позволит не только своевременно информиро- 
вать фанатов "настолок" обо всех происходящих в дви- 
жении процессах, но и организовать новостное обеспе- 
чение. 

В конце семинара был проведен показ новых игр как 
промышленного, так и "домашнего" производства. Сре- 
ди первых были "Цивилизация", "Блицкриг", "Курская 
битва" и другие. Среди вторых — собственные систе- 
мы, разработанные клубом "Викинги" (за что отдельная 
благодарность его руководитепю), а также наработки 
КНИ "Кронверк" (в том числе по рельефу для воргей- 
мов и играм с неполной информацией). 

Итоги семинара следует оценивать как положитель- 
ные. В результате его работы появилась перспектива 
объединения всех организаций страны в единую струк- 
туру {пусть даже на это понадобится время), что может 
только приветствоваться всеми, кто знает, любит и це- 
нит настольные игры. 


Могош Апдпаг5Ку 


› Для выходящего этой осенью (на- 
деемся, что так оно и случится) "вам- 
пирского" экшен-ролевика Матрие: 
ТВе Маздцегаае — ВюоЧ!пез, 
КАсвмеюп/Тгока. Сатез лицензирова- 
ли ряд композиций известных готиче- 
ских команд вроде Аепа, Байта 
Мюевна, Мизиу, Патаё и др. Думаю, 
эти вещи прекрасно впишутся в об- 
щую игровую концепцию, и грядущий 
потенциальный хит порадует не толь- 
ко глаза и голову, но и уши. К сожале- 
нию, любителей мультиплеера при- 
дется разочаровать — разработчики 
не планируют включать в проект под- 
держку сетевой игры. 

» Ветезда официально анонсирова- 
ла ТЕЗ 4: ОБМоп, но ничего нового 
по сравнению со вдоль и поперек 
изученным превью от Сате пЮгтег 
не сообщила. 

›‚ К-Д ЛАБ зарегистрировала торго- 
вую марку и организовала компанию 
КОУ Сатез (КО \Мвюп Сатез 
Бемеюртег! Сотрапу), которая зай- 
мется созданием инструментария 
для легкого и качественного гейм-де- 
велопмента, то есть для разработчи- 
ков игр. 

В Китайская ТО Оюйа! Емейаттег 
совместно с ЦЫбок планируют запус- 
тить ММОВАРС@-проект по мотивам 
Негоез о Мог & Мадс в полюбив- 
щемся многим мире М&М. В 2005-м 
Негоез о! МО & Мадс ОпИпе по- 
явится в Китае, а там, по утвержде- 
ниям ЦЫ5ой, не исключено, что гей- 
меры и других стран смогут оценить 
перенесенную в онлайн легендарную 
вселенную. 

Сиквел одной из наиболее попу- 
лярных ММОВРС, Еуегдиея 2 от 
бопу Опте Ещейаттет, в СО- и 
О\О-версиях увидит свет совсем 
скоро — 8 ноября. А 22 ноября в Се- 
верной Америке и Корее выйдет кон- 
курирующий продукт — У/ойЧ © 
М/агсгай от Втага Ещейатптепе 
Что ж, будет интересно наблюдать за 
битвой "слона и кита". 

"Новый Диск" займется изданием в 
России симулятора футбольного ме- 
неджера СпатрюпзНр Мападег 
2005 от Еюо$. Несмотря на планиру- 
емый выход игры: в районе Рождест- 
ва, Сеть будоражат упорные слухи о 
переносе проекта на следующий год. 

® Выходящий весной ролевой экшен 
Хепи$ от украинской Оеер Звадомиз 
по легкому мановению руки Ап 
превратился в Войтд РотЕ Воаа 40 
Ней (Точка кипения в русском вари- 
анте от "Руссобит-М"). Ох и любят 
буржуины звучные названия! 

РС-версия Вюодгаупе 2, в отли- 
чие от уже вышедших своих собрать- 
ев для РЗ2 и ХБох, задержится до 
первого квартала 2005 года. Офици- 
альная причина — желание выпус- 
тить игру во всем мире одновремен- 


Увидимся на РТ$! 
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но (потому что иначе "мировой ре- 
лиз" организуют пираты). Ну а в каче- 
стве “моральной компенсации" раз- 
работчики добавят в игру новые 
уровни. 

® Сценарий фильма по Зйепйё НИ 
уже готов, а съемки начнутся в фев- 
рале 2005, сообщает сценарист про- 
екта Роджер Эйвэри. 

ФВ Австралии запретили квест с эле- 
ментами эротики езиге Зий ЁГаггу: 
Мадпа Сит Гаиде. Ближайшим со- 
седом, но запрещенным по другим 
причинам (сами понимаете каким), 
стал небезызвестный МалНиг. 

› Представители ЗЧагдоск ведут пе- 
реговоры с Ап по поводу разработ- 
ки продолжения гениальной фэнте- 
зийной стратегии Мазег о! Мабе. В 
любом случае компания планирует 
выпустить в 2007 году трехмерную 
фэнтезийную пошаговую стратегию, 
которая формально станет преемни- 
цей хита десятилетней давности от 
ЗЭитех/Мюторгозе. 

18 октября издательская компания 
Ммепа! Ипмегза! батез распростра- 
нила пресс-релиз, в котором назвала. 
срок выхода в свет долгожданного 
блокбастера На! Ш 2: поклонники 
смогут купить (а кто уже купил — по- 
лучить) игру 16 ноября. Похоже, дата. 
окончательная, и уже никто/ничто не 
помешает (на всякий случай плюю 
трижды через левое плечо и стучу по 
дереву) продолжению приключений 
мистера Фримена, и он, наконец, 
встретится с игроками. Най Ш 2 по- 
явится в трех версиях: "бронзовой" 
(НЕ2+С$: Зоигсе), "серебряной" (НЕ? 
+С$: Зоигсе-НЫ: Зоигсе+Вау)Юе- 
{еаё Зоигсе) и “золотой” (“игровой" 
состав, как у серебряной, плюс куча 
сувениров и приятностей). Владель- 
цы купонов от АТ! (которые, как по- 
мните, вкладывались в коробки с тог- 
дашними топовыми Вадеоп 9800ХТ) 
могут претендовать только на брон- 
зовую версию. Любопытно, что почти 
ровно шесть лет назад, 14 ноября 
1998 года появилась первая часть НаЕ 
{Че — игры, изменившей, без преуве- 
личения, наши представления о трех- 
мерных экшенах. Посмотрим, удастся 
ли повторить и закрепить успех вто- 
рой части. В принципе, любители по- 
спорить могут начинать выяснять, "кто 
круче" (НЕ? или Воот 3) уже сейчас, 
ну а мы скромно подождем выхода и 
постараемся донести до вас объектив- 
ное и беспристрастное мнение в сле- 
дующем номере "ВР". 

Ю бов\маге выпустила ОК для 
Доот 3 (Ир/Ира@зой\маге. сопла ий/ 
доот3З/зоигсе/Ооот3_ЗОК.ехе, 9 
МБ), при помощи которого любой же- 
лающий при наличии ровных рук и 
интересных идей сможет создать 
собственный мод для нашумевшего 
экшена. 


= 
Аехапаег 


Рад сообщить, что у всех желающих (а в особенности — проживающих в 
Минске граждан) есть возможность воочию увидеть редактора и авторов 
"ВР", а также высказать все, что о них (и газете) думаете, на 6-й междуна- 
родной выставке "Перспективные Технологии и Системы: информатика, те- 
лекоммуникации, безопасность" (в простонародье — РТ$5'2004). Заходите 
на наш стенд, не бойтесь: мы только на лицо ужасные, а внутри очень даже 
добрые. Специально к такому событию даже постараемся разучиться ку 
саться и болезненно реагировать на критику! Без шуток, приходите с Э го 12 
ноября в Минский национальный выставочный центр {Я. Купалы, 27) — по- 
общаемся, обсудим перспективы развития нашей газеты. Ждем! 


з 


_ Николай "Мекку" Щетько, пе@пюкККу. сот 


НАША ПОЧТА 


Потому что, потому что 
Всех нужнее и дороже, 
Всех доверчивей и строже 
В этом мире доброта... 
Песенка из мультфильма 


Добрый день, друзья! Надеюсь, он будет действительно 
добрым — несмотря на мое стойкое впечатление, что 
доброты, милосердия, искренности и нравственности в 
мире становится все меньше. Сегодня почему-то хочет- 
ся поговорить как раз о ней, о доброте. Даже не "добре" 
как таковом, а именно о доброте. Честно говоря, мне 
порой становится одновременно страшно и грустно за 
нынешних детей. Тех, кто еще только учится читать или 
ходить — похоже, что им придется жить в мире без по- 
броты. И яне думаю, что этот мир будет лучше тепереи- 
него. Посудите сами: доброго (поступков, людей, филь- 
мов, игр — даже просто слов) с каждым днем становит- 
ся все меньше! В тех же играх все больше кромсают, 
стреляют, предают да убивают. В основном ради пресло- 
вутого "добра", конечно, но это отнюдь не делает изна- 
чально злые поступки хоть на гран добрее. Я сейчас си- 
дел и минут лять вспоминал действительно добрые 
"взрослые" игры — среди вышедших за последние годы 
вспомнились только Зубена Ги Хапхагай. Три проекта 
за несколько лет, причем один практически безвестный, 
а два — неразрывно связаны. Всего одна игра, по сути, 
получается — маловато будет, вам не кажется? Воз- 
можно, у меня какие-то особенные представления о "до- 
броте"? Ипи просто память подводит? Хотелось бы ве- 
рить, что так оно и есть, но не получается. 

"Ну и правильно! — воскликнет Некто, — Человеку 
ведь нужно где-то выплескивать свою агрессию, трени- 
роваться быть злым. Ведь без здоровой злости тебя со- 
жрут и не подавятся — борьба за существование, ниче- 
го не поделаешь. Да и какой интерес в играх, где нужно 
делать только добро?" Понятное депо, конечно, возмож- 
ность "отвести душу" нужна. Но как быть, если примеров 
“доброго" поведения вовсе не останется? Когда наши 
дети будут воспринимать смерть, боль и чужие страда- 
ния безо всяких эмоций, как нечто само собой разуме- 
ющееся, когда под добром будет восприниматься всего 
лишь "не зло", т.е. холодность и равнодушие. 

Тенденция "вытеснения добра" наблюдается не толь- 
ко в играх, а вообще повсюду — старые советские наив- 


но-добрые фильмы безжалостно душит Голливуд, где До- 
бро в итоге побеждает, но либо по счастливому случай- 
ному стечению обстоятельств, либо исключительно "не- 
добрыми" методами. Практически аналогичная ситуа- 
ция наблюдается в книгах — понятное дело, что второ- 
го "Маленького принца" написать не получится, но все 


же... Кстати, очень модны в последнее время темы, что, 


мол "добро — это не добро, а зло — это не зло" и про- 
чая, и прочая... Я в этом сильно сомневаюсь, ибо насто- 
ящее добро — абсолютно (по крайней мере, должно 
быть таким). Только вот делать его — некому. Конечно, 
остались еще настоящие шизики, добрые волшебники. 
Есть и "разумные эгоисты" (к которым относится боль- 
шинство из нас), прекрасно осознающие, что делать до- 
бро — выгодно, ибо оно в итоге оборачивается ответ- 
ным добром-выгодой. К этой категории относятся и "до- 
брые по расписанию": "сегодня у меня в девять встреча, 
в десять переговоры, а в двенадцать — добро, открытие 
приюта для обездоленных". Они делают добро по той 
простой причине, что это престижно (замечательно, что 
это пока еще престижно). Сегодня среди бизнесменов в 
моде костюмы Нидо Во$$, часы 550 и "творить добро" 
— но что станет с мировой модой завтра? 

И вто же время при острой нехватке доброты в жиз- 
ни становится особенно тепло и хорошо на душе, когда 
видишь светлых людей и вещи, читаешь добрые книги и 
смотришь такие же фильмы... Как замечательно, что это 
все пока есть. Хочется верить, что так оно и будет. Как 
сказал один мудрый и добрый человек, "что бы ты ни де- 
лал, количество добра в мире должно увеличиваться" — 
я думаю, это отличное кредо. Что ж, пора закругляться 
с разговорами о вечном; однако перед тем, как перейти 
непосредственно к более насущным вопросам "н@шей 
почты", небольшое вам пожелание: пусть ваши дети бу- 
дут жить в добром мире. Постарайтесь приложить для 
этого все усилия. 

Спасибо всем поздравившим "НП" с днем рождения 
— по разагап! Мы еще повоюем и покажем, что три го- 
да для рубрики — цветущая молодость;). Сегодня на по- 
вестке дня, как обычно, ваши письма. Добрые, любопыт- 
ные, неординарные — как обычно, все очень разные, но 
каждое чем-то интересное. Уверен, они не оставят вас 
равнодушными. Что ж, я достаю из виртуальных конвер- 
тов совершенно реальные письма и представляю их ва- 
шему вниманию: 


„„р-ЕЙЯена, Александр ] 
Здравствуйте, дорогая редак- 
ция и уважаемый автор статей 
о — Средиземье Мотащ 
'АпятатзВу! От всего сердца бла: 
годарим Вас за интересные све- 
дения и прекрасные слова, оста- 
вившие самые лучшие чувства в 
наших с сыном душах, спасибо 
за “путешествие” по Средизе- 
мью. Множество прочитанных 
книг осталось где-то позади, как 
будто в другой жизни, после зна- 
комства (недавнего) с миром 
Средиземья по книгам Д.Р.Р. Тол- 
кина и кинофильму П. Джексо- 
на. Меня словно выдернули из 
тьмы серой и однообразной жиз- 
ни к свету, такому яркому, сия- 
ющему, перевитому серебряны- 
ми и золотыми нитями лучей, и 
открылся этот удивительный, 
загадочный, и в то же время та- 
кой простой и полный жизни 
мир, какой может быть только 
в чудесном сне, вдруг ставшем 
явью! И мы с сыном остались в 
мире Средиземья: он вошел в на- 
ши сердца, словно мы стали его 
частью. Да, это — свет в окне! 
Это — радость и слезы, кото- 
рые невозможно удержать, за- 
крыв последнюю страницу “Вла- 
стелина колец”! И нам очень 
жаль людей, которые так и не 
смогли “одолеть” Толкина, так 
и не смогли "открыть дверь", ве- 
дущую в мир Средиземья, герои 
которого по-настоящему поддер- 
живают в нашей жизни. И все, 
что казалось чуть ли не траге- 
дией, становится мелочами, с 
которыми не так уж и трудно 
справиться. И еще хочу доба- 
вить, что восприятие этого ми- 
ра Арды, мира Средиземья, став- 
шие дорогими сердцу все его ге- 
рой, помогли мне вновь взять в 
руки карандаш и кисти, рисо- 
вать иллюстрации и переда- 
вать свое видение мира Толкина. 
В этом меня поддерживает и 
вдохновляет мой сын — Алек- 
сандр (поклонник Толкина и его 
книг). Он и мой рецензент, и 
критик, и незаменимый помощ- 
ник. Мы уверены, "Властелин 
колец" будет жить, будут 
жить его герои в сердцах многих 
людей, на страницах книг, в ил- 
люстрациях, на экранах, в иг- 


рах, музыке, песнях и многом 
другом — будет жить бобро на 
земле! С уважением и поддерж- 
кой, Елена, Александр. 


Елена, Александр — спасибо вам 
огромное за столь искреннее, свет- 
лое и доброе письмо! После ваших 
слов руки буквально потянулись к 
полке с томиком Мастера — думаю, 
благодаря статье Могд!а и вашим 
словам многие, до сих пор не от- 
крывшие для себя Толкина, прочтут 
его замечательный труд и буквально 
окунутся в сказку. 


\ ГЕт-182@щшеБу 
Рт-182@ни у) ] 


Здравствуй, "ВР" (почтальо- 
ну привет отдельно)! Глядя на 
вечные споры об отношении ад- 
минов к клиентам, меня “про- 
било на мыслю". Почему бы не 
сделать "Кодекс Админа“, ко- 
торый бы висел в каждом клубе 
и неукоснительно соблюдался, а 
рядом с ним — допустим, ящик 
отзывов и предложений. Вы ска- 
жете: кому, мол, он там нужен, 
кто будет читать этот ко- 
декс? А вот для этого нужно 
ввести ранги, категории и т.д. 
(Заходишь в родной клуб, а у 
знакомого администратора на 
табличке рядом с именем — 1 
КАТЕГОРИЯ ). Разве не прият- 
но? Допустим, каждые полгода 
собирать админов для "повыше- 
ния квалификации и присвоения 
новых званий“. В соответст- 
вии с рангом админы получают 
плюшки типа выступления су- 
дьями на престижных соревно- 
ваниях и т.д. Ну и, наконец, 
поднимается престиж клуба... 
Скажете, “ипгеШ"? А кто тут 
говорил о переходе от количест- 
ва к качеству?.. 


Мне думается, что этот переход в 
нашем конкретном государстве для 
клубов затянется. Для реализации 
твоей, безусловно, очень здравой и 
интересной мысли, понадобится уч- 
редить орган, хоть как-то контроли- 
рующий деятельность клубов, разра- 
ботать соответствующие требова- 
ния к администраторам и так далее 
и тому подобное. Это, конечно, было 
бы прекрасно, но, к сожалению, по- 
ка такого рода планы остаются лишь 
сладкими мечтами. 


[ Випа ] 


Привет, МсЕРу! Спросила бы, 
как дела, да вижу, что их у те- 
бя хватает: писем в редакцию 
приходит много, отвечать на- 
д0, а девать их потом некуда. 
Говоришь, уже в дипломат не 
помещаются, а что с ними де- 
лать, не знаешь? Ну что ж, не 
расстраивайся, для этого и су- 
ществуют твои ПОчитатели 
— чтобы вовремя прийти на 
помощь! Набросала я на бумаге 
несколько идей, которые пере- 
росли в небольшой труд. В об- 
щем, проий) заценить "10 
оригинальных способов решения 
проблемы". 

1. Бездейственный. Самый 
легкий из способов. Никаких 
усилий прилагать не надо, и го- 
лову ломать не над чем. Нужно 
просто забыть про дипломат и 
оставить его пылиться где-ни- 
будь в шкафу. 

2. Безжалостный. Способ, 
как говорится, не для слабо- 
нервных. Нужно собрать всю 
свою волю в кулак и, утерев по- 
следнюю слезу, под звуки траур- 
ного марша =(выбросить все в 
мусорку, желательно, вместе с 
чемоданом — чтоб лишний раз 
не напоминал. 

83. Сумасшёедиий. Если хо- 
чешь снять стресс и немного 
позабавиться, читай дальше. 
Нужно взять полкило писем 
(что делать с остальными — 
см. способ 2) и разделить их на 
пять равных кучек (обяза- 
тельно по 100 г — так при- 
кольней =)) и с каждой из них 
проделать одно из нижеуказан- 
ных издевательств: 1) раеки- 
дать у себя дома (можно иу 
друзей) по всем закоулкам, 
чтобы их можно было найти 
на полу, в ванной, в холодиль- 
нике, под подушкой и т.д., 
только просьба — в туалете 
не надо, это будет кощунство; 
2) запихать под дверь соседям, 
а они пускай сами решают, 
что с этим делать; 3) раски- 
бать по почтовым ящикам — 
это ведь письма!; 4) скомкать 
в небольшие комочки (под кодо- 
вым названием “снаряды“ ), 
объявить себя главнокомандую- 
шим вооруженных сил, устано- 


вить в городе комендантский 
час и обстреливать всех, кто 
его нарушает — то бишь про- 
хожих (рекомендую устано- 
вить на балконе перископ, что- 
бы тебя не заметили); 5) по- 
даться в восточную культуру 
и заняться японским искусст- 
вом оригами: рекомендую де- 
лать из бумаги слоников, гово- 
рят, они приносят удачу, зато 
барашки хорошо помогают от 
бессонницы. 

4. Рациональный. Все очень 
просто: предлагаю отобрать 
лучшие письма.и организовать 
их грамотную подшивку, для 
которой соорудить вмести- 
тельный ящик с крышкой, либо 
прикупить второй дипломат. 

5. Трудоемкий. Способ, позво- 
ляющий сохранить письма в ци- 
фровом варианте и организо- 
вать к ним доступ всех желаю- 
щих в инете, но требующий 
много времени и терпения. 
Нужно всего лишь отсканиро- 
вать их, а после действовать 
по любой понравившейся схеме. 

6. Практический. Если у те- 
бя в квартире намечается евро- 
ремент. прекрасно, а если 
нет, то самое время его начать. 
Письмами можно обклеить 
стены (с обоями или без — не 
важно), а самые любимые и кра- 
сивые повесить в рамочках — 
пусть радуют глаз. 

Г. Благотворительный. 
Сдать письма в макулатуру. 
Купить на вырученные деньги 
мороженого. Раздать его детям. 

8. Историко-археологичес- 
кий. В музей письма сдавать 
не надо. но можно проделать 
следующую штуку. Не выни- 
мая писем из дипломата, от- 
везти их за город и зарыть где- 
нибудь в лесу (заранее убедив- 
шись, что в этом месте не про- 
ложен электрический кабель 
или трубы!). Представляешь, 
какой это научный материал 
для археологов, которые най 
дут этот дипломат через ты- 
сячу лет! 

9. Романтический. Наделать 
пару сотен бумажных самоле- 
тиков и запустить их с крыши 
в ветреную погоду. Увидишь, 
как это красиво! Либо достать 
(все равно где) стеклянных бу- 
тылок (пластиковые — это не 
романтично) и, закупорив в 
них письма, забрасывать в ре 
ку, правда, это удар по эколо- 
гии. 

10. Философский. Сходи в лес, 
лучше всего один, когда на душе 
будет тихо и спокойно. Разведи 
небольшой костерок, поставь 
палатку. Днем перенитай лю- 
бимые письма, а вечером с лег 
ким сердцем и чистой совестью 
кидай по одному в огонь. При 
этом нужно смотреть на звез- 
ды и размышлять о жизни. И 
помни, как говорил Булгаков в 
"Мастере и Маргарите": "..ру- 
кописи не горят...” 


Ну вот и решена твоя пробле- 
ма. Какой из этих способов те- 
бе больше понравился, я не 
знаю, но надеюсь, что ты сдела- 
ешь правильный выбор! Желаю 
удани! 


Честно говоря, я уже собирался 
объявлять о продлении конкурса 
еще на месяц, когда получил пись- 
мо Вип-ы и понял, что безоговороч- 
ный победитель нашелся;). Огром- 
ное спасибо тебе за письмо — со- 
веты хоть и забавные, но отнюдь 
не сумасшедшие. А пока я думаю, 
какой способ лучше осуществить 
(может, философский? благо, лес 
рядом;)), родная белорусская поч- 
та доставит тебе небольшой пре- 
зент за отличный труд! Я же хочу 
поблагодарить всех предложивших 
свои варианты (некоторые идеи, 
возможно, действительно реали- 
зую) и спешу успокоить всех тех, 
кто пишет нам бумажные письма: 
не бойтесь, им не грозит быть риту- 
ально сожженными, отправленны- 
ми в плавание в бутылке, закопан- 
ными в землю и т.д. В ближайшие 
три года — точно. 


[Г №е ицечеа 
едеа@тай.ги> ] 


Здравствуй, многоуважаемая 
редакция “ВР”! Так как я чело- 
век, склонный к анализу психо- 
логии человека, то тема разде- 
ления играющего общества на 
геймеров и на "прочих" для ме- 
ня очень актуальна. Когда за- 
ходишь в клуб, магазинчик с 
СР и т.д. и слышишь там, как 
какие-нибудь карапузы, начи- 
тавилиюь глянцевых журналов, 
с пеной у рта доказывают, что 
они реальные геймеры или что 
данная игра сакс, т.к. в том 
же журнале так написано, то 
они своим жалким видом вызы- 
вают не более чем презрение. 
Не раз приходилось общаться с 
такими, хотя и были они на- 
много старше. Поэтому, пона- 
блюдав за всеми игроками и 
проанализировав их сущность, 
я составил универсальный 
тест, который характеризу- 
ет игрока как геймера, казуала 
и, естественно, ламака. По- 
вторю, этот тест я состав- 
лял не на коленке, а после дол- 
20г0о анализа. 


И тем не менее, я попросил бы 
уважаемых читателей не относиться 
к нему слишком серьезно — ведь 
даже у маститых психологов случа- 
ются "проколы", кроме того тест — 
не лучший способ выявить то или 
иное качество человека. 


Вот, собственно, и он: 

1. Ваииу теперешнюю машину 
купили вам ваши родители? а) 
да, на праздник (Новый 
г0д/День рождения/проч.) — 0 
баллов; 6) да — 1 балл в) с мо- 
им участием — 2 балла; г) ку- 
пил сам — 5 баллов; 9) нету 
компа — 1 балл. 

2. Назовите конфигурацию 
вашей теперешней машины. а) 
ничего не называете — 0 бал- 
лов; 6) называете только мо- 
дель компьютера — 1 балл; в) 
сообщаете основные характери- 
стики (вроде частоты проца и 
обзема видео- и оперативной па- 
мяти) — 2 балла; в) называе- 
те полностью — 5 баллов. 

3. Назовите разработчика 
любимой игры и другие проек- 
ты этого разработчика. Если 
компания очень известная, то 
назовите руководителя проек- 
та (хотя самые выдающиеся 
работники этой компании да- 
леко не всегда являются риуко- 
водителями, но не важно) — к 
примеру: Итгах1з — Сид Мейер, 
Тлопйеад — Питер Мулине и 
т.д. а) называете разработчи- 
ков — 2 балла; за каждую на- 
званную игру по 1 баллу, за ре- 
тро-игру (00 1995 г. — по 2 
балла, если других игр у компа- 
нии нет, то так и сказать (9 
баллов); б) называете главу 
компании — 4 балла; в) назы- 
ваете любую другую информа- 
цию о компании (как основана, 
кем основана, когда распалась 
и др.) — 5 баллов. 

4. Часто ли вы пользуетесь 
читами для прохождения? а) да 
— 0 баллов; 6) иногда — 1 балл; 
в) никогда — 3 балла. 


Теперь результаты: 


1. "Ламак"” (<= 6 баллам). 
Утвердительный ответ на во- 
прос 1. С трудом называет 
свою конфигурацию. Если и на- 
зывает, то это обычно зауче- 
но наизусть без особого пони- 
мания значения названий и чи- 
сел. Часто по этому поводу 
отмазывается, мол, ему это и 
не нужно знать. Часто люби- 
мая игра — это просто самая 
популярная игра, т.к. в своем 
большинстве собственного 
мнения они не имеют. Никогда 
не назовут другие проекты 
компании и тем более ее само- 
го выдающегося работника. 
Без читов, естественно, не 
проживут. 


2. Казуал (от англ. сазий — 
случайный, бессистемный, 
временный), по-другому про- 
сто — “любитель” (7-14 бал- 
лов). Утвердительный ответ 
на вопрос 1. Часто им покупают 
машину с их же участием. хотя 
намного чаще уже готовую кон- 
фигурацию продавца. Могут 
вполне ее назвать (в основном 
частоту и объем памяти, но ни- 
когда не назовут материнку). 
Способны назвать пару проек- 
тов той же компании разработ- 
чика, но чаще всего из той же се- 
рии. Почти никогда не слышали 
о руководителе проекта. Любой 
ответ на вопрос 4. 


3. Геймер (>=16 баллам). 
Как правило, геймерами стано- 
вятся еше до покупки компа. 
Покупает все до последнего вин- 
тика сам (не важно, на чьи 
деньги). Знает свою машину 
как свои пять пальцев. А вот 
ответ на вопрос 3 может пре- 
вратиться в длиннющий рас- 
сказ, т.к. о игроиндустрии зна- 
ет очень много (это — главная 
особенность). Читами при про- 
хождении не пользуется. 


Такие вот "результаты". Повто- 
рюсь, не стоит воспринимать их 
слишком серьезно, равно как не сто- 
ит делить людей на какие-то группы 
без продолжительного общения и 
тщательных попыток их понять — по 
одним лишь ответам на вопросы (и 
этого теста, и вообще практически 
любого другого) нельзя составить 
стопроцентно верное представле- 
ние о чеповеке. 


Теперь личный комментарий: 
Имхо, геймерство — это состо- 
яние души. Не обязательно даже 
иметь компьютер и вообще иг 
рать, чтобы быть геймером. 
Геймер — это не тот, кто часа- 
ми сидит за компом до посине- 
ния, если он даже не знает, об ос- 
новных тенденциях игроиндуст- 
рии. Геймер уж точно не тот, 
кто будет за километр орать. 
что он геймер, и не тот, кто бу- 
дет спрашивать, является ли 
он таковым. Пример для нагляд- 
ности. Один чел отлично рубит- 
ся в Варик, но когда спросишь, 
какой у него комп, он затрудня- 
ется ответить. О новинках иг- 
роиндустрии ничего не знает. 
Как-то спросил у него: "Слышал, 
Периметр уже ушел на золо- 
то?" А он: "Что? Какой-такой 
Периметр?" И как после этого 
можно общаться с такими? По- 
этому тот, кто хоть и отлимч- 
но играет во что-то, не обяза- 
тельно является геймером. Еще 
одно: любой хардкорщик являет- 
ся геймером, но далеко не каж- 
дый геймер — хардкоршик. Толь 
ко ламак будет всем говорить, 
что он геймер (но не доказы- 
вать, т.к. ума на это не хва- 
тит), геймер же промолчит 
(ему хватает самого факта 
знания этого). Только у ламака 
односторонняя точка зрения на 
какую-нибудь игру (то, что где- 
то прочитал), он не может 
так, как геймер, разобрать все 
за и против. Ламак еще и тот, 
кто даже и не пытается вос- 
пользоваться другими возможно- 
стями компа, кроме игр (филь- 


ОХ РОРОУТТ 


Некоторые забавные и любопытные 
фразы, высказанные за месяц на фо- 
руме "ВР" — угглапагспу.пе{. Заходи- 
те, общайтесь, попадайте в Мох Рорий 


НА ФОРУМЕ ГОВОРЯТ... 


О БЕЛОРУССКОМ 
КИБЕРСПОРТЕ: 

Наши игроки уже участвовали в раз- 
личных соревнованиях, а “уровня” 
как не было, так и нет до сих пор. Про- 
сто у нас в стране нет должной инфра- 
структуры киберспорта. Когда она по- 
явиться, не ясно. БФКС не делает для 
этого ровным счетом ничего! Мне во- 
обще не понятно, зачем нужна столь 
инертная федерация. // $0 


мы, сеть не в счет). Поэтому в 
данной ситуации они выглядят 
намного глупее консольщиков. 
Ведь ламакам, по сути, покупа- 
ют ту же самую приставку (но 
намного дороже). Они со своей 
приставкой ничего больше и не 
могут сделать. "А как же патчи, 
ад-доны и многочисленные мо- 
ды?" — спросите вы. Будь бы у 
них обыкновенная приставка, им 
это все бы и не понадобилось, 
ведь консольные игры изначально 
рассчитаны на реиграбельность. 
Вот собственно и все, что ду- 
маю по этому поводу. Если бу- 
дет опубликовано, то уже пре- 
движу негодующие возгласы. ла- 
маков, читающих это. Теперь 
уж точно они узнают, кем яв- 
ляются. А ведь себя-то не обма- 
нешь. И это они будут писать 
опровержения моих мыслей, как 
правило, не обоснованных. 


Наверное, тут автор хотел сказать 
"как правило, не обоснованные", но 
я не стал исправлять описку — пото- 
му что, на мой взгляд, данное пись- 
мо можно рассматривать лишь в ка- 
честве любопытного, но не претен- 
дующего на обстоятельность и бес- 
спорность, мнения. Лично я — про- 
тив всяких ‘делений" играющих лю- 
дей на какие-либо группы, как про- 
тив деления людей вообще (на сво- 
их/чужих,- на белых/черных/жел- 
тых/зеленых и т.д.). Мы все играем, 
и уже это — замечательно. А то, что 
кто-то играет лучше, а кто-то — хуже, 
при этом отдавая играм различное 
количество своего времени — совер- 
шенно нормально. Я против прене- 
брежительного отношения к кому бы 
то ни было — к "ламаку", "казуалу" 
или "геймеру". Пусть все без исклю- 
чения люди, играющие в игры, будут 
всегда жить дружно и мирно (в реаль- 
ной жизни, конечно;)}. 


Если вы, многоуважаемый 
АсЁЕВу, в чем-то не согласны, 
то напишите, р5. Ваш посто- 
янный читатель Гпресе4. 

Р.5. Данный тест не распро- 
страняется на женскую часть 
играющего общества, т.к. с их 
парадоксальной психологией вы: 
явить что-то очень трудно. 


[ Унезяво ] 


“Крик души“. Здравствуй, 
№МсЕРу! Привет, “Виртуалка"! 
Написать данное письмо меня 
заставил вышедший недавно 
"Ночной дозор“. Посмотрел я 
его, поплевался и подумал: "Не- 
ужели сценарий для этого филь- 
ма писал сам С.В. Лукьяненко?!" 
Я читал все три “дозора” — 
это великие книги — и каждая 
из них заставляет задуматься 
над многими вопросами (смысле 
жизни, добре, зле и т.д.). Они во- 
обще заставляют думать (что, 
на мой взгляд, самое главное в 
книге). А тут что? Вместо за- 
мечательного фильма, над кото- 
рым стоит задуматься, нам 
подсовывают какой-то трехгро- 
шовый боевичок для тупых поп- 
корноедов. О чем уважаемый пи- 
сатель упоминал в своем недав- 
но вышедшем “Сумеречном д030- 
ре". Стыдно, Сергей Васильевич, 


О ШОКОВОЙ ТЕРАПИИ: 

Болен парень, болен! Все-таки не 
стоит слишком увлекаться игра- 
ми, наверное. * 

В госпиталь его, что в славном ку- 
рортном городке ЭйегЕ НЙ, на лече- 
ние к медсестричкам:-) // УМеСа. 


О "ЧУЖДЫХ" ТНЕ $1М5: 

Симс 2 — это американская мечта, 
энциклопедия американской жиз- 
ни. Хотите привлечь собеседника 
— расскажите ему свежие сплетни 
об общем знакомом. Хотите устро- 
ить крутую вечеринку — устраивай- 
те. Утренние почтальоны, свежие 
газеты, особняки, доллары. Как в 
голливудском фильме. Один сим 


стыдно! Как могли Вы опозо- 
рить такое великое произведе- 
ние?! В сюжете фильма с книгой 
общего — лишь название. Любое 
совпадение имен — случайно и 
не имеет ничего общего с кни- 
гой. 

Р.5. Надеюсь, “"НД-2" будет 
лучше!!! 


С некоторым опозданием, когда 
жаркие споры на форумах и в тусов- 
ках о первом российском суперблок- 
бастере поостыли, превратившись в 
ленивые перебранки, тема "НД" про- 
кралась и в почту;). Если вы помните, 
я в своей мини-рецензии отозвался о 
фильме весыма лояльно. Дело в том, 
что многие (и уважаемый МйетЗау — 
в том числе) почему-то воспринима- 
ют фильмы и книги как нечто весьма 
родственное, чуть ли не одно и то же. 
Мол, "в книге текст, а по тексту-сце- 
нарию можно снять фильм“. Я счи- 
таю такой подход неверным: пере- 
фразируя присказку, "что фильму хо- 
рошо, то книге — смерть". Нельзя 
снимать фильм "один в один" по кни- 
ге, ровно как и книгу писать исключи- 
тельно по сценарию фильма — это 
глупейшее занятие. Поэтому сцена- 
рию требовалась существенная пе- 
реработка, и она была проведена. К 
сожалению, а может, наоборот, счас- 
тью, при этом был сделан упор на 
массовость и различные упрощения 
(“Дозоры — полиция Иных" и Т.п.). 
Что ж, такова воля создателей. Тем 
не менее, надо отдать им должное, 
ибо своего они добились — фильм 
побил все рекорды проката в России, 
по нему уже готовятся несколько игр 
(карточная, как вы знаете, уже вы- 
шла в свет), переиздания книг трило- 
гии идут полным ходом... На мой 
взгляд, фильм свою задачу выпол- 
нил: создателям принес деньги, а 
массам — возможность посмотреть 
неплохое кино и познакомиться с 
книгой (а потом, быть может, и други- 
ми книгами, и даже других авторов). 
Ну а к тому, что сюжет сильно раз- 
нится с книгой, можно и нужно отно- 
ситься спокойнее, ровно как и к неиз- 
бежным "ляпам", и не самому лучше- 
му, на мой взгляд, подбору актеров. 
Правда, есть в нем и сильные момен- 
ты, и хорошие актеры (пользуясь слу- 
чаем, заочно приношу извинения за- 
мечательному актеру Валерию Сер- 
геевичу Золотухину, которого я с ка- 
кого-то "перепугу" обозвал Золото- 
ухиным). Так вот, к "разбежкам" нуж- 
но относиться спокойнее. Фильм, ра- 
зумеется, получился далеко не иде- 
альным, но ему можно простить 
очень многое хотя бы за то, что он 
доказал [коммерческую] состоятель- 
ность российской кинофантастики. 
Пусть немного отдает бандитскими 
сериалами и неуместным “голливуд- 
ством", но это первый русский (чуть 
было не сказал "наш") фантастичес- 
кий боевик столь высокого класса! И 
не исключено, что как раз благодаря 
ему (а вернее, его коммерческому 
успеху), мы сможем увидеть русский 
"Пятый элемент", "Хищника", "Дюну" 
и даже, чем черт не шутит, "Звездные 
войны". Благо, хороших фантастичес- 
ких произведений хватает. Именно 
поэтому "НД" нужно уважать — при- 
няв, однако, за аксиому, что “книга 
всегда лучше фильма". А уж любить 
или ненавидеть "НД" — личное дело 
каждого. Но то; что заурядная се- 
рость никогда не вызвала бы такой 
бури эмоций (как положительных, тёк 
и отрицательных) — факт. 


подтрунивает над другим, словно 
приятель героя Билла Мюррея в 
"Дне сурка", когда он вступает но- 
гой в лужу. 

Хм, а что, еспи представить 
“Симс по-русски“? Получим такую 
картину: Утро... Похмельный синд- 
ром. В холодипьнике таракан сдох 
— жрать нечего. Уже несколько лет 
не могу найти нормальную работу. 
Бабы шарахаются от моего вида. 
Нечем платить за коммунальные 
услуги, по уши в долгах. Или класси- 
ческое: "От меня ушла жена, я про- 
дал машину..." Вот так-то! А мы иг- 
раем в Симс. Хотя не наше это. Не 
из нашей жизни. Симс 2 — игра из 
категории вечных и зеленых. Миро- 


[ сайьге 
<сайьтге@нифу> ] 


Эпиграфами у вас в “нашпоч- 
те" не балуют, поэтому 

"...Но сердце к сердцу ваша 
речь не привлечет, 

Коль не из сердца ваша речь 
течет”. 

Гете, “Фауст” 

А течет она у вас (заткну- 
лись, поручики!) из головного 
мозга. Конечно, это, говоря ва- 
ими словами, логично. Но, кгм, 
зачем я покупаю прессу? Видите 
ли, дамным-дамно в даекой-дае- 
кой галактике свежайшая, таб- 
лоидно-расфасованная по полкам 
и скучная информация получала 
огромный резонанс и тут же 
сметалась с прилавков вместе с 
прогнозами погоды. А сейчас это 
все со спокойной совестью прак- 
тически бесплатно предостав- 
ляет Интернет. То есть я хочу 
сказать, что пресса для меня те- 
перь выросла в какое-то литера- 
турное приложение к жизни, 
что ли. Конечно, новости (в не- 
большом обземе) и прочее нуж- 
ны. Цифры называть не буду, 
скука и так достала, просто 
предлагаю сократить новостной 
отдел и перевести его на рельсы 
литератур-ж/д. 


Мнение, конечно, интересное. Со- 
гласен, информацию можно "практи- 
чески бесплатно" (хотя, ну-ка, ну-ка, 
сколько нынче стоит минута? а ме- 
габайт трафика?..) попучить в Ин- 
тернете. Но не всякую информацию 
и не "одним махом". А в "ВР" она об- 
работана и полностью готова к упо- 
треблению — эдакий дайджест. К 
примеру, у меня нет возможности и 
желания постоянно следить за ново- 
стными лентами и отсеивать важ- 
ные новости из шелухи — а тут все 
нужное отобрано, прокомментиро- 
вано, дополнено... Что до литератур- 
ности, то тут я в корне против: за 
"художественностями" — к книгам. 


Рассмотрим положение с не- 
сколько другой стороны. Для ко- 
го делают "ВР"? Уж не для пре- 
словутых ли казуалов (товари- 
щи, те, кто их не знает — по- 
смотритесь в зеркало) Для 
них. Стало быть? Нужны чи- 
ты /прохождения/вопросответы 
и т.д. — и побольше. Тогда и ти- 
раж будет, и аудитория — гро- 
маднейшая, и уж точно хвалить 
будут больше чем. Казуалов-то 
большинство. Перемещаемся в 
комнату авторов. Мистифика- 
ция состоит в том, что авто- 
ров на самом деле нет! Просто в 
главредных покоях покоится 
(каламбур-с!) шаман Сер-Вер. 
Он, молобчина, достает из Ин- 
тернета таблицы /читы/про- 
хождения — и по полученному 
составляет "обзор". 


На данный момент "ВР" "от и до" 
создается нашими, белорусскими (и 
одним российским) авторами, и, 
уверен, свое дело они делают с мак- 
симальной отдачей и старанием. 
Тех же, кто уверен, что "авторов на 
самом деле нет", а тексты генериру- 
ются специальной продвинутой про- 
граммой, могут прийти на РТЗ (9-12 


вое признание, первые места во 
всех чартах до выхода следующей 
серии. Санта-Барбара, блин. Коро- 
че, игра достойная девятки. Без во- 
просов. // Серега-дурачок 


ОБ АЛЬТЕРНАТИВНОЙ 
ИСТОРИИ: 

Предлагаю поразмышлять на те- 
му: "Какое историческое событие 
я изменил". 

Я бы уничтожил Сталина, Гитлера и 
т.д. Но самыми первыми были бы 
уничтожены предки моей тещи Кла- 
ры Ивановны и Усамы Бен Ладена 
(по-моему. они сильно похожи — 
терроризируют мирное население) // 
Зорппу 


ноября) и лично пообщаться с “несу- 
ществующими" авторами — 11 нояб- 
ря постараемся все там быть. 

Еще один момент. Чтобы вы не 
строили совершенно диких предпо- 
ложений о том, как работает газета, 
амы не хватались каждый раз за го- 
лову ("ну сколько же можно!"), объ- 
ясняя очевидные (для нас) вещи по 
п-ому разу, мы объявляем акцию 
“Спроси "ВР"!" 

Нет-нет, она никак не связана с 
продавшицами киосков БелСоюзПе- 
чати;). Все гораздо проще: на протя- 
жении следующих полутора месяцев 
в особой ветке Форума "ВР" будут 
приниматься вопросы любого плана. 
(но предпочтение будет отдаваться 
связанным с газетой) ко всей редак- 
ции целиком или конкретным авто- 
рам (ссылка появится на главной 
странице, ЮИр:/Алуллм.пезюг.глйл$К. 
Булл). Через два месяца, при подго- 
товке юбилейного номера (все-таки 
5 лет "ВР"!), мы отберем некоторое 
количество самых интересных во- 
просов, а обстоятельные и деталь- 
ные ответы на них напечатаем в га- 
зете. Вопросы принимаются и по 
обычной почте, но предпочтитель- 
ней, конечно, электронный вариант. 


Ведь чего надо казуалу в обзо- 
ре? Подробного описания, пере- 
жевывания и вкладывания в 
рот. Еще и проглотить помо- 
гут. Спасибо, но тут материа- 
лизуется риторический вопрос: 
"Для чего делают игры?" Что- 
бы играть, кгм, самому, да. 


Для того, кхм, чтобы не набирать 
тонны всякого мусора на торговых 
точках и потом не плеваться, как 
раз-таки и читают написанные обзо- 
ры, да. Ну а если о новинках и так 
все известно, то зачем вообще му- 
чаться банальностью и невысокоху- 
дожественностью обзоров? Проще 
открыть хорошую книгу и насладить- 
ся. Или, действительно, в саму игру 
поиграть. 


Единственно правильный бо- 
ец пера — Дварф Дмитриевич. 
Ему осталась всего одна сту- 
пенька до всенародно-неказуаль- 


ной славы — научиться прове- 
рять свои тексты на предмет 
банальных — орфографических 


(корректор у вас тоже пьет пи- 
во зря) и выучить цитатник, 
основанный на нелюбимых ка- 
зуалами фильмах и книгах. Ку- 
росава, Кубрик, Хичкок... Мож- 
но продолжать? Вкратце по- 
следнее. Подумайте и ответь- 
те мне всей редакцией (без ту- 
пых илуточек вроде [вся редак- 
ция пыхтит, скрипит и сту- 
чит машинками]) на вопрос: 
"Кого в всемногопреуважаемо- 
любимой Родине следует куль 
тивировать — поколение поке- 
монов или интелей?" Жду отве- 
та, как Вася Свету. 


Часть редакции (в моем лице) 
Думает — без скрипа, пыхтежа и 
стука машинок, затем, отчаявшись 
сделать правильный выбор между 
покемонами и интелями, бросает 
монетку и... понимает, что резуль- 
татом с общественностью все рав- 
но не поделится для сохранения 
интриги;). 


Почтальон Мекку, 
пе@лтккККу.сопт 


О "ТЕТЕ АСЕ": 

Что такое АСЯ и с чем ее едят? 
Женщина лет пятидесяти, торгует 
стиральным порошком. // ФЖКа 


О ЦЕНЕ СМЕРТИ: 

А меня вот вчера черт занес в риту- 
альный салон. Там гроб один 900 ко- 
сарей стоит. Мне че та резко расхо- 
телось умирать... / ВОРп]Е. 


О РАВНОЗНАЧНОСТИ ВЫБОРА: 
Если вам предложат на выбор си- 
нюю или красную таблетку — не за- 
думывайтесь, жрите обе! // 


* — курсивом выделяются цитаты 
других участников форума 


ЧИТАТЕЛИ ПИШУТ 


чи в Ж ХХХ АХ ААА. 


В очередной раз приветствую 
вас в самой “интерактивной” 
рубрике “ВР” под названием 
"Блиц": наши вопросы, ваши 
ответы. Что ж, в октябре на ме- 
сто разработчиков игр вновь 
захотели поставить себя очень 
многие — иначе как объяснить 
немалый интерес к последней 


теме рубрики? 


После подведения итогов блиц-голо- 
сования оказалось, что вы, дорогие 
друзья, при создании своих нетлен- 
ных игровых шедевров особое вни- 
мание уделили бы таким немало- 
важным игровым компонентам, как: 


Что ж, результаты обнадеживают: 
если мы действительно станем голо- 
совать "рублем" (и если геймеры ми- 
ра, наконец, прислушаются к здраво- 
му смыслу и поймут, что главное — 
не красота фигурок на экране и не 
"бешеность" действия), то действи- 
тельно интересных и качественных 
игр станет больше. По крайней мере, 
так должно быть. Игры, в которых сю- 
жет, здоровый реализм и "человече- 
ская" оптимизация будут превалиро- 
вать над навороченной графикой и 
сверхсовременным суперзвуком. Эх, 
прислушались бы к нам разработчи- 
ки... Любопытные результаты, согла- 
ситесь? Итак, по большому счету, вы- 
шеуказанные вещи можно считать 
важнейшими элементами со знаком 
“плюс". Ну а о важнейших элементах 
со знаком "минус" мы просили вас 
рассказать более подробно. А ведь и 
в самом деле, 


"КАКОВ ОСНОВНОЙ НЕЛОСТАТОК 
КОМПЬЮТЕРНЫХ ИГР?" 
(ОКТЯБРЬ'2004) 

Основной недостаток у компьютер- 
ных (именно КОМПЬЮТЕРНЫХ! игр, 
конечно же, их неготовность и "сы- 
рость" на момент выхода в свет. Даже 
если игра очень хороша, ее могут на- 
прочь испортить всяческие баги, не- 
доделки и прочее (яркий пример — 
Князь Тьмы ака Засгед). После выхо- 
да игры разработчики, конечно, начи- 
нают наверстывать упущенное патча- 
ми. Но настроение-то уже испорчено. 

// ЗЛОПЫХАТЕЛЬ 


Для меня главным недостатком 
многих игр является "неживой мир". 
Особенно это касается РГГ. Когда в 
игре ничего не меняется, каждый раз 
видишь одних и тех же МРС на тех ме- 
стах, где они были пару лет\меся- 
цев\недель назад — даже желание иг- 
рать в нее пропадает. Именно поэто- 
му Мотомипа для меня — просто со- 
четание букв. Другое дело Готика — 
вот это мир, вот это настоящая игра. 
Там можно жить и чувствбвать, что 
это все происходит с тобой... // 
Омеф оф 


Современным играм не хватает 
оригинальности — когда покупаешь 
очередную игру, кажется, что в нее 
уже играл. / МАТЬХ 


Разработчики не могут создать хо- 
роший сюжет и захватывающую ат- 
мосферу и стремятся поразить всех 
шейдерными тенями... // Хар 


По-моему, основным недостатком 
компьютерных игр является то, что 
на них порой надо тратить уйму вре- 
мени. Ведь игры теперь делают такие, 
что играешь не час и не два. А если 
еще и затягивает... Бывает, сутками 
не вылазишь из-за компьютера. В 
этом, наверно, и есть главный минус 
игр — они занимают значительную 
часть нашего времени, и против это- 
го не пойдешь. // Рак Апде! 


Все читали "Прозрачные витражи" 
Лукьяненко? Цитата: 

" — Чего-нибудь не хватает? — 
вежливо интересуется официант. 

— Души, — невольно отвечаю я. 

— Извините, нет в меню, — произ- 
носит официант невозмутимо. Расте- 
рянно смотрю ему в глаза. 

Нет, программа. 

— Спасибо, — говорю я. 
знаю." / МА: М@ххх 


—_Яя 


Отсутствие мультиплеера. А если 
есть мультиплеер, то отсутствие ба- 
ланса в игровом процессе. // Ом. п 


Не хватает увлеченности разработ- 
чиков. Подавляющее большинство 
КИ разрабатываются исключительно 
ради сшибания бабла... В разработчи- 
ках если еще не умер, то уже бьется в 
конвульсиях художник, творец. Игры 
превращаются в ширпотреб... // ср 


Недостатки... Хм, их много. Про- 
жорливые игры стали. Появление "но- 
вого слова игроиндустрии" почти все- 
гда сопровождается такой диетой для 
моего кошелька, что БиоСистема 
просто отдыхает. // УМе@а 


Самый болышой недостаток — это 
невозможность играть в одну игру 
все время. Какой бы хорошей она не 
была, все равно она надоедает. А ес- 
пи она была очень хорошей — попро- 
буй, выбери ей замену! Начинаешь 
сравнивать и приходишь к мнению, 
что новая игра обязательно в чем-то 
хуже: не такое удобное управление, 
сюжет послабее и т.д. // езпазва 


Помню, были в "ВР" письма от, 
мол, "настоящих" геймеров, которые 
часами сидят у компьютера, для кото- 
рых самое главное в жизни — игры, 
для которых реальная жизнь имеет 
очень маленькое значение... Вот вам 
и главный минус всех игр — они дела- 
ют из людей "настоящих" геймеров. // 
Ратжап Мавюм 


Вполне возможно, что в играх нет 
недостатков. Просто своим специфи- 
ческим мышлением мы не замечаем 
несомненных плюсов, навешанных 
разработчиками, а стремимся обо- 
значить то, чего, по нашему мнению, 
не хватает. Но если мне кто-нибудь 
скажет, что такая-то игра — супер, 
значит, разработчики для данного че- 
ловека стали гуру (иначе бы он про- 
сто сказал, что игра неплоха). И это 
не значит, что она также понравится 
и мне. / Эллай 


Главным недостатком большинства 
компьютерных и видеоигр является 
примитивность сюжета. А ведь именно 
он является основополагающим ком- 
понентом игры. Такие игры, как Рипа! 
Ратасу (серия), З4еп НЯ установились 
в ировой общественности как хиты 
благодаря не только отличной графи- 
ке, но и потрясающему сюжету. Что 
касается графики, то она развивается 
очень стремительно, но при "пустой" 
сюжетной линии нам, геймерам, оста- 
нется только одно — наблюдать за 
красивой картинкой на экране. / СН.Р 


Уже давно прошли те времена, ког- 
да игра могла, как минимум, сильно 
удивить. В игростоении пошли одни 
апгрейды старых идей. "Больше-кра- 
сивее-круче". Не скоро будет что-ни- 
буть вроде “такого-еще-не-было". Ны- 
нешний геймер — зажравшийся кот, 
которого сосиской (новой игрой) не 
напугать. Так что давайте не будем 
искать в играх что-то хорошее или 
плохое. // Дикий Буслан 


У компьютерных игр недостатков 
НЕТ! / МАх 


Самый большой недостаток — это 
нереальность. Но это же и плюс игр. // 
4 детоп 


Основной недостаток — это то, что 
вокруг игр возникает множество бес- 
смысленных споров. Один мой знако- 
мый потерял лучшего друга только по- 
тому, что тот посмел назвать варик 
отстоем. // Ахгае-СоЧ ти! Фе! 


На мой взгляд, наиболее важной 
проблемой является отсутствие идеи в 


игре. Большинство теперешних игр — 
это просто красивые‘ глянцевые пус- 
тышки. А еще умирают жанры... В дан- 
ный момент рынок заполонен экшена- 
ми, шутерами и другими "стрелялка- 
ми". А что делать нам — ролевикам? 
Да мы же просто вымираем! // Багопе{ 


Я считаю, что недостатком совре- 
менных компьютерных игр является 
то, что большинство из них ОЧЕНЬ 
быстро надоедает, перестает нра- 
виться. Сначала люди их встречают 
бурными овациями (если игры этого 
достойны), с удовольствием играют в 
них, но постепенно интерес к ним 
пропадает... Игра меняет место жи- 
тельства: прямиком от наших ком- 
пьютеров катится в глубь пыльных по- 
лок, где и обретает вечный покой. 
Причина этого явления геймерской 
жизни очень проста: современные иг- 
ры (большинство) — это своего рода 
фильмы со своим сюжетом (зачастую 
очень коротким), своими актерами, 
которыми мы и управляем. Этими ге- 
роями мы ПРОХОДИМ игуу из исход- 
ной точки сюжета в конечную. На 
этом игра заканчивается. Повторно 
играть в такую игру вряд ли кому-ли- 
бо захочется. И все начинают ждать 
новой "ИГРЫ", новых сюжетов, новых 
героев и проч. Эдакий геймерский 
фаст-фуд. У меня иногда язык не по- 
ворачивается называть такое про- 
хождение — "игрой". Игра должна 
жить долго, как живут, например, 
ЕЕ игры! // Мамю 


Основной недостаток компьютер- 
ных игр — это, безусловно, их чрез- 
мерная сложность. Если бы игры про- 
ходились за несколько часов без осо- 
бых усилий, то все было бы хорошо... 
Но нет! Я провожу целый день, прохо- 
дя очередную гульку, нервы на преде- 
ле, несчастная клавиатура с треском 
принимает очередной удар кулаком. 
я уже успешно поссорился с родите- 
лями (Безобразие! Звать меня ку- 
шать супчик, когда я тут мир спасаю!), 
глаза болят от перегрузки. Очерел- 
ной Гоа пд... Ну что ж, есть время по- 
думать о том, что я завтра скажу учи- 
тельнице по математике по поводу 
невыполненного домашнего зада- 
ния... И вот наконец-то долгожданные 
титры... Снимая очки, я с удивлением 
обнаруживаю, что не вижу ничего, 
что находится на расстоянии более 
метра от своих глаз. Забираясь под 
одеяло, я обещаю себе раз и навсег- 
да забросить "серьезные" игры. Все, 
отныне максимум, что я себе позво- 
лю — это "Эт"! А завтра все повто- 
ряется снова... // Шут-Анархист 


Недостаток компьютерных игр 
прост и очевиден — то, что они ИГ- 
РЫ... А как бы хотелось по настояще- 
му побывать в разных мирах, похо- 
дить по величественным лесам с эль- 
фами, распевая оды их жизни, посе- 
тить другие планеты, да и мало ли че- 
го еще... Как жаль, что реальная 
жизнь гораздо скучнее и однообраз- 
нее. / риае)х 


Результаты, как всегда, любопыт- 
ны. Одни считают важнейшим мину- 
сом чрезмерную увлекательность не- 
которых игр. из-за которой приходит- 
ся тратить огромное количество вре- 
мени; другие сетуют на все более со- 
временную графику при отсутствии 
качественного сюжета; для третьих 
основной недостаток — отсутствие 


ВИКТОРИНА 


рить, немало хорошего. 


Но о"былом", настоящем и будущем мы еще поговорим в`‘ 
юбилейном январском номере, а пока приглашаем всех по- 
участвовать в конкурсе “читательской самодеятельности" 
под названием "Мои “Виртуальные рарости"!" — на конкурс- © 
принимается все, сделанное вашими руками и головой 
(стихотворения, рассказы, рисунки, фотографии, скринцю- 
`Зы..) Тема проста — наша газета вашими глазами. Не в 
смыслё "наша, редакционная", а “Наша общая"! Ваши, поро- 
гие друзья и уважаемые читатели, "Виртуальные радости". 
Рисуйте, сочиняйте, мастерите и присылайте результа: 
ты обычной или электронной печтой на наш адрес до 15 
декабря 2004 года. В’ январском выпуске мы наградим 


"души" в играх, все болышная их ком- 
мерциализованность... Что ж, правы, 
пожалуй, все (и те, кто говорил об от- 
сутствии недостатков в играх) — лю- 
бая вещь для нас лишь такова, какой 
мы ее себе представляем. Если у ко- 
го-то куча свободного времени, то "за- 
тягиваемость" игр для него, наоборот, 
плюс. Коль имеются деньги и желание 
постоянно апгрейдиться — то и "про- 
жорливость" нипочем. Нравится кра- 
сивая картинка и бешеная динамика? 
Отлично, тогда отсутствие прорабс- 
танного сюжета не будет почитаться 
за недостаток. Поэтому все эти вещи, 
по болыному счету, относительны. 
Единственный серьезный недостаток 
(с этим, пожалуй, согласятся все) за- 
ключается в том, что из-за массовос- 
ти производства разработчики дейст- 
вительно порой "забывают" вложить в 
продукт частичку души. Сдали? Прода- 
ли? Отлично, делаем следующую, с 
улучшенной графикой и другим мес- 
том действия... Тем не менее, очень 
хочется надеяться, что славные вре- 
мена, когда игры буквально через од- 
ну казались чуть ли не произведения- 
ми искусства, ушли не навсегда. 

Тема следующего блица была под- 
смотрена на форуме "ВР", а 
предложена нашим читателем — 
Акеа_ ОО. Так, наблюдая за ходом 
очередных размышлений на вечную 
тему: "Ламеры: кто они?", мы решили 
— а почему бы и не посвятить блиц 
вопросам прикладной ламерологии? 
Встречайте тему обсуждения для де- 
кабрьского блица: 


"ЛАМЕРЫ, КОТОРЫЕ 
НАС УДИВИЛИ" 

Вы наверняка знаете имли общае- 
тесь с людьми, которых, мягко гово- 
ря, нельзя назвать высококлассны- 
ми компьютерщиками. Многие из 
них при этом обладают чрезмерной 
самооценкой, готовы с пеной у рта 
доказывать свое в корне неправиль- 
ное мнение, не желают учиться и ве- 
сти себя спокойнее — в общем, об- 
ладают типичными чертами Ламера 
Обыкновенного. А эти забавные су- 
щества, как показывает практика, 
обожают попадать во всякие несу- 
разные и забавные ситуации, до- 
ставляя немало веселья всем не 
принадлежащим к этому виду окру- 
жающим. Итак, сегодня на повестке 
дня, как вы уже догадались, забав- 
ные, любопытные, несуразные, но 
главное — правдивые истории о ла- 
мерах. Расскажите о своем опыте 
общения с ними. Только большая 
просьба — не завираться и не назы- 
вать имен конкретных людей. Ах да, 
еще — истории должны быть связа- 
ны, как минимум, с компьютерами, 
а еще лучше — с компьютерными 
играми. Несмотря на то, что "ламе- 
ры" существуют не только в компью- 
терной среде, в первую очередь нас 
интересуют удивившие вас "продел- 
ки" именно компьютерных ламеров. 

Специальная ветка на нашем фо- 
руме (ИНру/Ал.глапагспу.пеу/пе! 
пдех.Нт! -> "о газете" -> "БЛИЦ-оп- 
рос (ноябрь'04)") уже томится в ожи- 
дании ваших посланий, ждет не дож- 
дется рассказов о ламерах и элек- 
тронный ящик те@пскку.сот, да и 
почта будет рада доставить хорошее 
письмо по адресу 220113, а/я 563, 
"Виртуальные радости". 


Николай "МюкККу” Щетько, 
ппе@июжкККу-сот 


эофо<@ФоФ 0. <оФфо КА) 


Скоро нам исполнится пять лет — немалый срок 
для игрового (и даже просто для компьютерного, 
и даже просто для издания) СМИ в нашей рес- 
публике. Было сделано немало и, ‚хочется ве- 


ВР-ПАРАД @ ФФ® 


Готовы к очередному мини-ис- 
следованию общественно-гей- 
мерского мнения? Тогда при- 
стегните ремни и усядьтесь по- 
удобнее: начинаем. 


Первым делом — о лидерах, конеч- 
но же. Оказалось, что Боот 3 на- 
шей активной игровой аудитории ку- 
да ближе, нежели "почти свой" про- 
ект В Тылу Врага и даже заморские 
Тйе Эт 2. Любопытно, что фаво- 
риты "забугорной" игровой публики, 
Зитв за нумером 2, даже не сумели 
сбросить прочно укрепившийся на 
"серебряном" месте российский 
проект"! Отставание в один голос 
пренебрежимо мало, но оно-таки 
есть. Посмотрим, как поведут себя 
Эит$'ы в дальнейшем, но пока — 
только третье место. 

Достаточно резво стартовал адл- 
он Сай! оЁ Ощу: Упйед ОНепеме, 
сходу прыгнув на четвертое место — 
первой тройке явно придется потес- 
ниться (правда, "В тылу врага" и так 
покинет хит-парад "по старости"). Не- 
смотря на прохладную встречу неко- 
торой части игровой общественнос- 
ти, ЗйегЕ НЯ 4 сразу же поднялся на 
шестое место, обскакав сбавившую 
обороты Веуопа ОМпйу и [ога © 
пе Апдз: РВеит ое Кд. Девя- 
тое и десятое места — за россий- 
ской премьер лигой НРА 2004 и 
весьма любопытным проектом 
Жаркое лето 1943. Среди не попав- 
ших в десятку игр внимание стоит 
обратить на "горячий старт" Рсвага 
Витз Вау (до выхода очередного 
Сойп МсВае он себя наверняка про- 
явит, тем более что до десятого ме- 
ста не хватило лишь одного голоса), 
неплохой задел на будущее и у 
ЗреШогсе: Тпе Вгеа о! МАщег. 


Отдать свои голоса любимым иг- 
рам, и тем самым, возможно, по- 
мочь другим игрокам определиться 
с выбором — для многих "народная" 
оценка в нашем "ВР"-параде значит 
побольше, чем все обзоры, вместе 
взятые, — вы можете на главной 
странице нашего сайта ИЁр:/Амилм, 


пезог. паз к.Буйл. 


м Пр. Название 


2 № 2 ВылВаа _ 
Е 2 
ТА О 


Российская премьер-лига 32 
№ 13 Жаре ето 1948 55 


т — _ Аслага Вит Вам _ 
2 № 8 РОЯ Мали 7. 
3% во Зрае-Мл2 27 
м и Ти Вгеав оРУщег 122 
5 ПЕ 18 
Е ЖИ 9 ре 
17% 18 [ег Эдиад Метезв. 
№ в Ре 
19 % 16 Мазеа 
2 м РаМате ^ 9 
21 % 30 Мо Маг 1 
23 _— Аеа\№5 5 
2 № 28 бое тт 
25 № 26 Мате ‘араоле”? 

Зипде ММапаге 3 


ВСЕГО ПРОГОЛОСОВАЛИ 
(ГОЛОСОВ ОТДАНО): 466 (1084) 


$ — исключается из хит-парада; % — спускает- 
ся;  — поднимается; — — новинка хит-парада 


победителей (будет их несколько или всего один Зависит 
только от вас; за м. не постоим, т уверены}, 


конкурсных работах. 


НЕОКОЕС вам! Ждем творений!! 


Есть еще-одна маленькая прият- 
ная новость. Дело в том, что в про- 
шлой "музыкальной" призовое место 
впервые в истории ВиктоРин заняла 
девушка — Дудорга Кристина! Мы 
еще раз поздравляем победительни- 
цу (да, победительницу!) и приглаша- 
ем: всех читательниц принимать бо- 
лее активное участие в викторинах 
— чтобы геймеры не зазнавались-и 


были поактивнее. Ну а тогда и девушки станут поактив- 
нее, на. что игроки мужского пола станут еще более ак- 
- тивными, и затем... В общем, будет всем "\цасте”:). 


НОВИНКИ ЛОКАЛИЗАЦИЙ 


Рой Воуае 2 


Название локализации: 
Рояль 2" 

Разработчик: Азсагоп | 
Локализатор/издатель: "Акелла" 


"Порт 


Угри, 


Заполучив в единоличное владение 
коробку с игрой "Порт Рояль 2", я на- 
деялся, что с локализацией все бу- 
дет в порядке. Почему такая мысль 
пришла в голову? Да потому, что 
“Акелла” традиционно специализи- 
руется на "морских" играх. А "Порт 
Рояль 2" — игра именно про море. 
Вы становитесь капитаном неболь- 
шого судна и отправляетесь в боль- 
шое плавание, имя которому — 
"Жизнь в Карибском бассейне в 
ХМ веке". Дальше — как повернет- 
ся. Можно стать мирным торговцем, 
можно — промышленником, а мож- 
но и просто: пиратом. Вариантов го- 
раздо больше, но речь сегодня пой- 
дет не о них, а о том, чем же закон- 
чилась очередная попытка "Акеллы" 
перевести хорошую игру о море. 

А закончилась она, увы, неудачно 
(в отличие от первой части). Только 
взяв коробку, можно обнаружить на 
обороте фразы вроде: "Постройте 
своими руками огромный мир, в ко- 
тором более 60 городов" (ничего, 
что города эти присутствуют с само- 
го начала?), "огромные кампании" 
(огромная кампания всего одна), 
"вам предстоит заниматься торгов- 
лей с 60 странами мира" (в игре все- 
го четыре страны). Создается впе- 
чатление, что те, кто писал пропа- 
гандистский текст, понятия не име- 
ют, о чем на самом деле игра. 

Далыше вы уже не обнаружите 
столь явных ляпов в игре. Все, что 
касается непосредственно моря, пе- 
реведено нормально. Проблема 
лишь в том, что игра не завязана 
только на морских битвах, которые 
являются одной из частей геймплея. 
Остальной текст (в том числе описа- 
ния квестов и иже с ними) изобилу- 
ет канцеляризмами и фразами, на- 
писанными "под копирку". 

С фактической точки зрения пере- 
вод руководства абсолютно безупре- 
чен. Ответ на любой вопрос по игре 
найти можно без проблем. Вот толь- 
ко стиль перевода данного мануала 
недалеко ушел от среднего уровня. 
Такое чувство, что писали его люди, 
изощрявшиеся в применении штам- 
пованных фраз. Голос, которым чи- 
тается текст в игре, несколько без- 
лик и порой надоедает. Хотя иногда 
ему и удается передать соответству- 
ющее настроение. Единственное, 
что вытягивает локализацию на уро- 
вень "выше среднего" — ее своевре- 
менность. Выход игры на нашем 
рынке состоялся чуть ли не сразу по- 
сле мирового релиза, за что я готов 
простить "Акелле" большинство по- 
грешностей. 

Оценка игры: 9. 

`Оценка локализации: 6. 


Агепа \М/аг$ 


Название локализации: 
войны" 


"Арена 


Разработчик: ехОгеат Епепат- 
тет 

Локализатор/издатель: "Акелла" 
Агепа \Магз — неплохая стратегия, 
смешанная с аркадой. В ней вам не 
потребуется строить базу для добычи 
ресурсов. Достаточно "вынести" про- 
тивника по заданным правилам. Три 
типа игры (включая классические 
Сарште Че Рад и ВотЫто Вип), не- 
сколько карт, возможность игры по 
сети — все это создало игре не слиш- 
ком большой, но постоянный контин- 
гент поклонников. И вот компания 
"Акелла" выпустила локализацию иг- 
ры. Мы же с вами посмотрим, на- 
сколько переведенная версия смогла 
сохранить достоинства оригинала. 

Уже при загрузке нам показывают 
советы. Как это ни странно, большин- 
ство из них не просто толково пере- 
ведены, но и позволяют понять суть 
игры еще до входа в меню. Однако 
справочная система в меню рушит 
надежды на высокое качество лока- 
лизации. Традиционная для "Акеллы" 
в последнее время перегруженность 
фразами со словом "вы" режет глаз. 
В одном коротеньком предложении 
может встретиться до трех "вы" без 
возможных замен. Есть и другие не- 
приятные моменты. Локализаторы, к 
примеру, свято уверены, что НР сле- 
дует читать как "Аш Пи" и никак ина- 
че (видимо, что обозначает сие 
странное сочетание, у них никто не 
знал). И таких несуразностей можно 
найти не одну и не две. 

Голосовое сопровождение на 
уровне, вот только "комментатора" я 
бы подобрал другого. У этого уж 
больно голос странноватый. Впро- 
чем, поиграете — поймете, это надо 
услышать. В руководстве же пере- 
водчики так и не смогли определить- 
ся со статусом слова "юнит" в рус- 
ском языке. В результате в разных 
предложениях его склоняют по-раз- 
ному, что просто недопустимо. Да, 
слово ново в языке, но это не значит, 
что обращаться с ним можно как в 
гопову взбредет. 

В итоге — имеем средненький пе- 
ревод, хотя и способный заинтересо- 
вать пользователей. Большинство до- 
пущенных неточностей вытекает, 
скорее, из незнания, чем из непро- 
фессионализма. А значит, с полным 
правом можно оценить локализацию 
как Хорошую. 

Оценка игры: 5. 

Оценка локализации: 6. 


Тре Новой 


Название локализации: 
бит" 

Разработчик: пеуйаЫе Ещепат- 
тет 
Локализатор/издатель: 
Клаб" ь 


"Хоб- 


"Софт 


Как ни крути, а Толкин и его произ- 
ведения имеют бешеную популяр- 
ность по всему миру. Соответствен- 
но, и игровых продуктов выходит 
много. Одним из них является арка- 
да/приключение Тпе Ноббй. В ней 
мы сыграем в образе Бильбо Буэг- 
гинса, хоббита, который по воле ма- 
га Гэндальфа отправился в далекое 
путешествие. Чем оно завершилось, 
вы, наверное, знаете. Что касается 
самой игры — выполнение квестов 
в ней органично сочетается с разго- 
ворами и уничтожением врагов. Все 
эти составляющие и создали хоро- 
ший проект, рассчитанный, правда, 
на детей и подростков. 

Недавно локализация данной игры 
добралась и до нас. Давно я не видел 
столь качественных проектов. К ним 
не смогут придраться не только рядо- 
вые пользователи, но даже матерые 
толкинисты. Перевод всех имен вы- 
полнен едва ли не в классическом 


варианте (то, что переводить не сле- 
дует, не переводили). Аналогичным 
образом дело обстоит и с названия- 
ми. Замечательно сделаны описания 
предметов. Они не просто объясняют 
назначение определенной вещи, но 
делают это короткими и информатив- 
ными фразами. Отличные в игре и 
диалоги: чувствуется стиль, не зря 
над их переводом трудилась целая 
команда профессионалов. 

А ведь есть еще и голоса! Актеры, 
которые занимались переводом ди- 
алогов и разнообразных фраз само- 
го Бильбо, постарались на славу. Ге- 
рои говорят разными голосами, по 
ходу действия соблюдается соответ- 
ствующая интонация, вжиться в мир 
игры становится нетрудно (несмот- 
ря на некоторую "графическую ко- 
рявость" проекта). 

Окончательный вердикт — вели- 
колепная локализация. Серьезных 
ошибок в ней просто нет. Жаль толь- 
ко, что вышла она с отставанием от 
западной версии, иначе был бы "хит 
месяца" среди переводов. Но даже 
теперь могу порекомендовать вам 
на это посмотреть. 

Оценка игры: 6. 

Оценка локализации: 8. 


Ноппеан 


Название локализации: "Льви- 
ное сердце” 

Разработчик: Васк 15е Эшаю 
Локализатор: Миа! 1тегасйуе 
Издатель: "1С" 


& 


заявляя 


Ноппеай — ролевая игра, которую 
многие называют "Раю в Средне- 
вековье". Называют так хотя бы за 
то, что в игре использована система 
ЗРЕДЧШАЕ, да и мир достаточно бли- 
зок к апокалиптическому. Правда, иг- 
ра, которую ждали так долго, оказа- 
лась не идеальной. Ряд недостатков, 
слабая проработка второй половины 
игры и пр. повлияло на неприятие 
проекта рядом пользователей. Но 
речь сегодня не о причинах относи- 
тельной неудачи разработчиков, а о 
переводе от команды Мма! тегасвуе. 

Текст на обложке уже позволяет 
сделать первые выводы об успехе ло- 
кализации. Перечислены практичес- 
ки все особенности игры плюс преды- 
стория. Даже человек, который ни- 
когда не слышал о Моппеай, сможет 
составить впечатление об игре на ос- 
новании лишь аннотации. 

Мануал переведен на высоком 
уровне, хотя в нем и встречаются от- 
дельные спорные моменты. Не все- 
гда удачно применены времена, есть 
странные переводы фраз. Часть 
предложений составлена коряво, но 
на общем фоне их количество неве- 
лико. Зато попадаются удачные на- 
ходки, например, слово “чистокров- 
ки" (применяемого к чистокровным 
людям). Плюс к этому в мануале пе- 
реведена вся история мира игры. 

Относительно перевода ролевой 
системы нареканий не имею. Разве 
что слово “хит-пункты" может озада- 
чить "продвинутого ролевика". В ос- 
тальном все понятно и информатив- 
но. Высоким уровнем перевода. ха- 
рактеризуются и диалоги, тексты для 


которых писали истинные мастера 
своего дела. Китаец будет говорить 
так, как следует китайцу, а инквизи- 
торская лексика никак не совпадет с 
разговором моряка из портового 
квартала. Не менее приятно, что и 
актеры отработали полученные день- 
ги. И вы даже с завязанными глаза- 
ми сможете узнать, говорит фразу 
начальник тамплиеров или же Лео- 
нардо да Винчи. 

Резюмируя, скажу следующее: мы 
получили отличную локализацию хо- 
рошей игры. Тем, кто ранее не смог 
пройти Иопнеай, самое время озабо- 
титься приобретением диска от "1С". 
Интересный мир способен заинтере- 
совать любого. А высокое качество 
локализации может только этому по- 
способствовать. Если бы перевод был 
выполнен своевременно, без колеба- 
ний поставил бы оценку повыше, но 
игра, пожалуй, все-таки запоздала. 

Оценка игры: 6. 

Оценка локализации: 8. 


200 Етрие 


Название локализации: "Корпо- 
рация Зоопарк” 

Разработчик: ЕПИОВЕ ЗоЙаге 
Локализатор/издатель: "Акелла" 


Гоо Етрие — прекрасная возмож- 
ность для каждого стать управляю- 
щим зоопарка. Берете под свое ра- 
зумное, доброе и вечное правление 
маленькое хозяйство и начинаете 
его обустраивать, попутно "качая" 
деньги. Богатство возможностей, 
предоставляемых игрой, перечис- 
лять можно до бесконечности. От 
постройки и проектирования волье- 
ров (в любых мелочах: от уровня по- 
верхности до установки игрушек) до 
исследования новых зверушек и 
строительства надземной дороги, 
позволяющей зрителю полностью 
обозреть ваше предприятие. 
Локализация стала одним из ко- 
зырей "Корпорации Зоопарк". По- 
пользовавшись переводом, можно 
сказать только одно: "Браво, "Акел- 
ла"!". Начиная с обучения, нас вво- 
дят в курс дела. И не просто так, а с 
толком, чувством, расстановкой и 
юмором. Построение предложений 
соответствует моменту, фразы не 
перегружены "заумной" терминоло- 
гией. Описание миссий выполнено 
емко и точно. Названия животных 
также соответствуют существующим 
и принятым в русском языке (хотя я 
не зоолог и где-нибудь мог ошибить- 
ся). Весьма интересны и описания, 
рассказывающие о предпочтениях 
отдельных видов животных. Хотя 
есть ошибки в переводе "ролевой" 
системы (напомню, что в игре у каж- 
дого служащего зоопарка есть свои 
характеристики), это не играет клю- 
чевой роли, так как болышую часть 
спорных вопросов можно уяснить 
для себя в ходе первых миссий. 
Справочная система игры окажет 
вам посильную помощь в освоении. 
Переведен и мануал, который впол- 
не способен ответить на вопросы, 
задаваемые рядовым пользовате- 
лем. В общем и целом, объяснения 
по отдепьным игровым моментам 
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получить несложно, для этого даже 
не надо лезть в Интернет. 

"Корпорация Зоопарк" — хорошая 
локализация. Выполнена она на вы- 
соком уровне. Жаль только, что по- 
гоня за скоростью оставила ряд 
ошибок и недочетов. 

Оценка игры: 7. 

Оценка локализации: 8. 


ЗреШогсе: Тйе 
Вгеай о{ \Атщег 


Название оригинальной версии 
игры: Фре!юогсе: Тпе Вгеай о 
Илтег 

Разработчик: Репопис Сатез 
Локализатор/издатель: "Руссо- 
бит-М”. 


Совсем недавно на прилавках запад- 
ных магазинов и торговых точек по- 
явился адд-он к игре ЗреШогсе: Тпе 
Огаег оЁ Рамл, название которого вы 
можете увидеть в заголовке. И ко- 
манда "Руссобит-М", которая уже пе- 
реводила оригинальную игру, тут же, 
практически одновременно с миро- 
вым релизом, предложила нам лока- 
лизацию дополнения. Что касается 
самой игры, то это смесь стратегии 
реального времени и "ролевушки", 
причем смесь приличная, способная 
отнять немало вашего свободного 
времени. Что же касается качества 
перевода, то его-то мы сейчас и рас- 
смотрим. 

Начинается игра с вступительного 
ролика, перевод которого заставляет 
нас погрузиться в проблемы фэнте- 
зийного мира. Мы узнаем о Дыхании 
Зимы (величайшем драконе в исто- 
рии) и о том, чем обернулась его 
встреча с королевой эльфов. Дальше 
же игроки попадают в игровое меню, 
где уже не все так гладко. 

Суть в том, что переводчики иска- 
зили смысловое значение некоторых 
характеристик и навыков. Например, 
"Реакция увеличивает вероятность 
попадания по персонажу". То есть, 
выходит, что чем выше реакция, тем 
чаще вас будут бить (на деле все об- 
стоит наоборот). Или "Тяжелые до- 
спехи позволяют носить самое тяже- 
лое и прочное вооружение". Ничего 
не хочу сказать, но навык ношения 
доспехов не имеет никакого отноше- 
ния к вооружению. 

В переводе описаний предметов, 
характеристик и навыков часто 
встречаются слишком громоздкие 
фразы. Их явно не стоило использо- 
вать в развлекательном продукте, но 
локализаторы, судя по всему, просто 
не смогли удержаться от соблазна. 

Что же касается перевода диало- 
гов — как и в прошлой игре, вместо 
полноценной озвучки, "Руссобит-М" 
предпочел перевод с субтитрами. И 
это верное решение, так как не было 
потеряно звучание голосов актеров 
на английском языке (с сомнитель- 
ной перспективой замены). Хорошо 
переведены и диалоги спутников 
главного героя. Их перебранки скра- 
сят затянутые моменты кампании. 

И общее впечатление скорее попо- 
жительное. Да, в данной локализации 
множество недостатков, но она вы- 
полнена на уровне "выше среднего", 
и тем, кто не знает "буржуинского 
языка", данный перевод станет не- 
плохим подарком. Только помните, 
что без оригинальной игры ставить 
локализацию бесполезно, работать 
адд-он без базовой версии просто не 
будет. 

Оценка локализации: 6. 
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Сгизавег К0$. 
боветы и секреты 


Часть 1. Внутренняя политика 


У многих при попытке сыграть в 
“Крестоносцев” (так будет на- 
зываться русская версия 
Сгизадег Ктда$ в переводе 
Зпомфай) возникает чувство не- 
доумения. Непонятно, что это 
такое и как же в это играть. От- 
части в таком положении дел 
виноваты разработчики, кото- 
рые не удосужились сделать 
толковый ф/опа[, результатом 
чего стало возникновение про- 
блем с отдельными моментами 
игры. Именно по этой причине 
(а также потому, что ваши пись- 
ма с просьбами помочь в игре и 
ответить на вопросы появляют- 
ся достаточно часто) я и решил 
начать оказывать помощь на- 
стоящим правителям (и тем, 
кто только пытается ими стать). 
Сегодня вы увидите первую 
часть статьи, где я попытаюсь 
ответить на часто задаваемые 
вопросы по “Крестоносцам“. 


Введение 
Первым делом запомните: карта в 
игре поделена на провинции. За- 
помнили? И провинции — это не 
безликие ровные и одинаковые кле- 
точки в шахматах или Рапгег 
Сепега!. Каждая из них — индивиду- 
альность. В провинциях разный ре- 
льеф, разный доход, разное количе- 
ство населения. Но и это еще не все. 
Провинции "нарезаны" на карте не- 
равномерно: одни больше, другие 
меньше. Результат — одна и та же 
армия (даже без учета рельефа) из 
провинции А в провинцию В будет 
идти быстрее или медленнее по 
сравнению с перемещением армии 
Из АВС (даже если В и С располо- 
жены рядом с А). Почему так проис- 
ходит? Да потому, что расстояние 
отсчитывается от столиц провинций, 
а они расположены отнюдь не в их 
центрах. О провинциях можно ска- 
зать еще многое, но все это связано 
с другими вопросами, на которых 
мы еще остановимся. ы 
Основные действующие лица в иг- 
ре — династии, управляющие госу- 
дарствами. Династия — это прави- 
тель и его подчиненные (свита), а 
также еще “не пристроенные" к уп- 
равлению вассальными странами 
родственники. Государства бывают 
трех типов. Первый — так называе- 
мые графства. Это самые малень- 
кие и низко котирующиеся в между- 
народных отношениях страны, их на 
карте больше всего. Наиболее час- 
ты случаи, когда графство состоит 
из одной провинции. Далее следуют 
герцогства. Это страны среднего 
ранга, домен которых может состо- 
ять из нескольких провинций. Кроме 
того, в вассальной зависимости от 
герцогства обычно находится не- 
сколько графств (и чем больше, тем 
лучше для герцога). На наивысшей 
же ступеньке стоят королевства 
(ими управляют короли или импера- 
торы). Они — самые влиятельные 
участники системы международных 
отношений. Короли являются сюзе- 
ренами герцогов, а уже через них — 
графов. Правда, бывают спучаи, ког- 
да королевство слабее графства во 
всем, кроме международного стату- 
са (например, в начале первой кам- 
пании Арагонское королевство — 
слабое и выходит из тяжелой ситуа- 
ЦИИ ТОЛЬКО С ПОМОЩЬЮ СОЮЗНИКОВ). 
Разработчики сделали замеча- 
тельную систему фильтрации карты. 
Вы можете практически все. При- 
сутствует не только банальное выде- 
ление различных типов рельефа или 
экономической степени развития 
провинции, есть даже возможность 
узнать о наличии в той или иной об- 
ласти государства проведенного ис- 
следования заданного типа. Для это- 
го достаточно выделить исследова- 
ние, и провинции, в которых оно уже 
проведено, подсветятся зеленым 


цветом. В общем, экспериментируй- 
те с картой и ее настройками — ивы 
обнаружите для себя много интерес- 
ного. 

Основополагающих ресурсов в иг- 
ре три (хотя, строго говоря, этим 
словом можно назвать только один 
из них). Это деньги, престиж и благо- 
честие. Деньги используются для со- 
держания армии, постройки зданий, 
ведения внутренней и внешней по- 
литики. Престиж — это то, как оце- 
нивается ваша деятельность други- 
ми династиями (в том числе внутри 
страны). Так, создание вотчин для 
вассалов повышает престих, а пре- 
тензии на титул соперника его пони- 
жают. Ну а благочестие отражает 
ваше поведение с точки зрения иде- 
ала христианского государя. Здесь 
учитываются не только поступки, но 
и отношение правителя к Церкви 
как институту общества. Дайте свя- 
щенникам денег — и они в будущем 
закроют глаза на неблаговидные по- 
ступки (а могут даже благословить). 
А уж если вы контролируете Папу 
Римского (да-да, в игре его всегда 
кто-то опосредованно "контролиру- 
ет"), то все дороги будут открыты. 
Те, кто рискнет объявить вам войну, 
стопроцентно получат отлучение от 
церкви и т.д. ит.п. 

Все расчеты в игре ведутся поме- 
сячно. Первого числа каждого меся- 
ца исчисляются ваши доходы, изме- 
нение лояльности вассалов, очков 
престижа и благочестия. Тогда же 
происходит и расчет потерь в пере- 
мещающихся или осаждающих кре- 
пости армиях. Имейте это в виду в 
своих действиях, знание такого фак- 
та может принести почти бескровную 
победу. Так, перемещать войска в с0- 
седнюю провинцию рекомендуется в 
начале месяца, тогда у них высок 
шанс дойти к цели до начала подсче- 
та потерь (хотя иногда лучше сделать 
наоборот — все зависит от количест- 
ва солдат, которые могут находиться 
в провинции). И таких хитростей су- 
ществует множество. 

Также вам следует знать, что по- 
беждает игрок, набравший к концу 
кампании престижа больше осталь- 
ных. Часть престижа после смерти 
очередного правителя "засчитыва- 
ется" династии, так что не тратьте 
его неблагоразумно на войны и про- 
чие деяния. И еще: разработчики 
вставили в игру возможность сохра- 
нения сейва и перекидки его в 
Еигора Упмегзай$ 1. Приятно, что и 
говорить, хотя это работает только с 


поздними версиями Ечгора 
Упмегзав$ |. 
Законы и обычаи 


При запуске игры надо будет вы- 
брать кампанию и страну первона- 
чального пребывания. Выбор кам- 
пании имеет значение для длины иг- 
ры (последняя кампания длится 116 
лет, а вот первая — почти 400) и на- 
бора стран. В основном здесь стоит 
руководствоваться личными прист- 
растиями (я, например, люблю в 
первой кампании создавать Литов- 
ское королевство из восточносла- 
вянских княжеств). Единственное — 
не советую новичкам начинать игру 
за слабое графство. И тем более не 
советую начинать играть за спабую 
страну, расположенную рядом с 
языческими или мусульманскими 
провинциями (вам все равно не да- 
дут играть ни за кого, кроме христи- 
ан). Затопчут и не поморщатся. В 
общем, выберите страну- помощнее 
(но не увлекайтесь гигантами вроде 
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Гровя 1 


окинуть зорким взглядом внутрен- 
нюю политику. Для этого зайдите в 
экран внутренних настроек (проще 
всего это сделать нажатием на изо- 
бражение вашего герба вверху эк- 
рана). Данная панель делится на че- 
тыре части — Неайт Зсгееп, Соий 
ЗЭсгееп, Ттеазигу Эсгееп и Асвоп 
Эсгееп. На данный момент нас инте- 
ресует Веа!т Зсгееп. 

Экран королевства делится на два 
раздела. Второй — исследования — 
нас пока не волнует, и все внимание 
будет отдано первому. Первый эк- 
ран — определяющий для вашей 
внутренней политики. Именно здесь 
устанавливают три вида законов, ис- 
полняющих роль средневековой кон- 
ституции — закон о наследовании, 
закон об общественном строе и за- 
кон о церкви. Каждый из них заслу- 
живает отдельного внимания. 

Первый —- и самый важный — за- 
кон о наследовании. Увы и ах, нет в 
жизни счастья. Ни один из законов 
этой группы не идеален, так что вы- 
бирать зачастую приходится между 
злом и меньшим злом. И еще — каж- 
дая смена закона о наследовании бу- 
дет стоить 50% лояльности каждого 
из ваших вассалов. В случае, когда 
вассалы не слишком доверяют свое- 
му сюзерену, распад страны может 
произойти моментально. И это из-за 
одной жалкой бумажки (с другой сто- 
роны, государства распадались и по 
менее значительным причинам). 


Законы о наследовании бывают 
следующих типов: 

1. Зайс РИтодепйуге. Трон после 
смерти правителя достанется стар- 
шему сыну. Если он умер, то трон 
наследует его. потомок. В случае от- 
сутствия таковых право наследова- 
ния переходит к следующему сыну 
правителя. 

2. Зепизаю Ритодепйиге. То же, 
что и первый закон, только в насле- 
довании принимают участие и жен- 
щины. Игра утверждает, что проис- 
ходит это только через мужей, но на 
деле женщины часто свободно пра- 
вят доменом. 

3. Зайс Сопзапдуийу. Правителем 
станет самый сильный среди потом- 
ков-мужчин. Словосочетание “са- 
мый сильный" означает бовокуп- 
ность престижа, характеристики во- 
енного дела и числа провинций. 

4. Зета Сопзапаитиу. То же, 
но с участием жёнщин и их потом- 
ков в наследовании. 

5. Зайс Саме ма. Государство де- 
лится между ми наследниками- 
мужчинами пбровну. 

6. ; Самепча. Страну де- 
лят не токо мужчины, но и женщи- 
ны: 

7. Еюсвуе Рам. Все получит самый 
сильный вассал (вне зависимости от 
ег‘ родственных отношений с прави- 

лем). 


Германии — иногда их очень слож- / Наиболее интересен седьмой спо- 


но уберечь от распада), и — впереди 
Итак, вы выбрали страну, получи- 
ли в управление династию и рещае- 
те, что делать дальше. Первым де- 
лом осмотрите полученное гобудар- 
ство. Нет, пока не обращайте-внима- 
ние на количество провинций и про- 
чие внешние детали. Ваша задача — 


соб наследования. Сильнейший вас- 
сал определяется тем же способом, 
что и его потомок. А сделать нужно- 
го человека сильным просто: дайте 
ему побольше провинций — и он 
станет наследником. (проверить про- 
гресс усиленияможно на экране 
личности правителя). Но есть и ню- 


ансы. Дело в том, что если новый 
правитель не является членом ва- 
шего рода, вы после смерти старого 
"управляющего" пересядете играть 
за представителя своей династии, 
не унаследовавшего главный трон. 
Так что в случае седьмого способа 
есть только один выход: записаться, 
выйти и выбрать страну, за которую 
вы играли с самого начала. При та- 
ком варианте некоторых бонусов 
придется лишиться, зато страна ос- 
танется. Что же касается остальных 
способов наследования, лучше всех 
подойдет третий. А вот если в вашей 
стране принят изначально пятый 
или шестой способ, немедленно ме- 
няйте его. Иначе вскоре останетесь 
с одной провинцией и полнейшей 
бесперспективностью в будущем. 


Закон об общественном строе 
определяет власть, которую имеет 
каждая социальная группа в общест- 
ве. От него зависит распределение 
налогов и состав войск в провинци- 
ях. Бывает четырех типов: 

1. Роуа! Ргеогдаюту. Вы получаете 
турнирные события. В армии боль- 
шинство — тяжелая пехота и рыца- 
ри. Налоги платят все в равной сте- 
пени. 

2. Реида! Сопнасе Вы получаете 
турнирные собьпия. В армии сильна 
роль рыцарей. Налогообложению 
подвержено, в первую очередь, тре- 
тье сословие (крестьяне и горожане). 

3. Ткадйюпа! Сизют. Турнирных 
событий нет. Армии смешанные. На- 
логи берут со всех одинаково. 

4. Рорщаг Гам. Турнирных собы- 
тий нет. В армиях большинство ко- 
пейщиков и лучников. Налоги берут, 
в первую очередь, со второго сосло- 
вия (рыцарей). 

Наверняка у вас уже возник во- 
прос: что же такое турнирные собы- 
тия? Поясняю. Периодически возни- 
кает случайное событие — "турнир". 
И ваш маршал отправляется на него 
защищать честь родной страны. Ес- 
ли он победит, то правитель получит 
очки престижа, а сам маршал может 
улучшить свой воинский навык. Если 
проиграет — очки престижа теряют- 
ся, а маршал может получить трав- 
му (иногда — пожизненную). К со- 
жалению, непонятно, есть ли пря- 
мое влияние воинского навыка на 
победу в турнире. Мнения различны, 
но большинство сходится в том, что 
победитель определяется случай- 
ным образом. Жаль, конечно, но ни- 
чего не поделаешь. Если же вы ме- 
ня спросите, какой закон об общест- 
венном строе выбирать, то отвечу, 
что самый выгодный — третий. До- 
статочно сбалансированная армия 
плюс отсутствие привилегий по на- 
логам значит многое. 

Закон о Церкви отражает влияние 
Церкви как института на развитие 
вашей страны. Закон этот бывает 
четырех типов: 

1. Веда! Зиргетасу. Бывают собы- 
тия, усиливающие или ослабляющие 
церковь, а также ростовщические 
события. Влияние церкви в провин- 
циях повышает численность-войск. 
Жертвовать церкви нельзя выше 
80% от максимума. Епиекопов чаще 
назначает правитель.-' 


2. Мопазбс Зиргетасу. Бывают 
события, усиливающие или ослабля- 
ющие церковь. Ростовщических со- 
бытий нет. Влияние церкви в про- 
винциях повышает налоги. Жертво- 
вать церкви меньше 50% нельзя. 
Папа назначает епископов чаще 
правителя. 

3. Еззепва! Ваапсе. Бывают толь- 
ко ослабляющие церковь события. 
Ростовщических событий нет. Влия- 
ние церкви в провинции повышает 
налоги и дает дополнительные вой- 
ска. Жертвовать церкви придется в 
районе от 30% до 70%. Папа и пра- 
витель назначают епископа одина- 
ково часто. 

4. Спигсп Зиргетасу. События 
только усиливают церковь. Ростов- 
щиков в стране не будет вообще. 
Жертвовать церкви надо не меньше 
70%. Епископов назначает только 
Пала. 

Некоторые моменты требуют по- 
яснения и здесь. События, которые 
усиливают церковь, заодно повыша- 
ют и ваше благочестие (ослабляю- 
щие события — наоборот). Ростов- 
щические события — это случайное 
возникновение в той или иной про- 
винции зданий ростовщиков и тор- 
говцев. Но церковь (даром что тор- 
говала индульгенциями) не любит 
ростовщиков, и их появление сопро- 
вождается снижением благочестия. 
Жертвования церкви исчисляются в 
процентах от некоего максимально- 
го числа, определяемого игрой. Ну 
и, наконец, назначение епископов 
касается только католических госу- 
дарств. Всем остальным оно глубоко 
“по барабану“. Наиболее сбаланси- 
рованным мне кажется закон номер 
три, а вот четвертый однозначно 
проигрывает всем остальным. Его 
можно рекомендовать только рья- 
ным сторонникам Торквемады. 


Вассалитет 

Все земли в игре делятся на две ка- 
тегории: ваш домен и все остальные. 
Домен — это то, чем правитель уп- 
равляет собственноручно. В нем 
можно строить здания и нанимать 
войска. К сожалению, размеры до- 
мена ограничены правилами игры и 
зависят от ваших характеристик, а 
также от статуса государства и сто- 
летия, в котором происходит дейст- 
вие (чем позже — тем больше до- 
мен). Рано или поздно в целях вы- 
живания придется завести вассалов 
и отдать им часть земель страны. 
Вассальная система в игре доста- 
точно оригинальна и построена по 
идеальной системе, наличие кото- 
рой зафиксировано только в Иеру- 
салимском королевстве. Итак, три 
правила вассалитета в игре: 

_1. У каждого сюзерена может 
быть сколько угодно вассалов. 

2. У каждого вассала может быть 
только один сюзерен. 

3. "Вассал моего вассала — не 
мой вассал". 

Первые два правила, думаю, в по- 
яснениях не нуждаются. Третье же 
означает только одно: от вассалов 
ваших вассалов вы не сможете ни- 
чего требовать. Соответственно, в 
случае возникновения конфликта с 
вашим вассалом, его вассалы ско- 


рее выступят на его стороне, неже- 
ли на вашей (иначе будет, только ес- 
ли они сильно не любят своего сюзе- 
рена). 

Откуда берутся вассалы? Есть два 
основных способа их появления. 
Первый — получить "в наследство" 
от предыдущего правителя данной 
территории (действует как при на- 
следовании, так и в случае завоева- 
ния). Второй (более распространен- 
ный) — раздача земель родственни- 
кам или членам свиты правителя. 
Вот о нем скажу пару слов. 

"Крестоносцы" — игра по духу фе- 
одальная. В большой стране просто 
необходимо создавать вассалов по 
двум причинам: экономической и 
политической. С экономической 
точки зрения наличие вассалов вам 
выгодно. Правитель напрямую мо- 
жет управлять очень небольшим ко- 
личеством провинций (иначе эф- 
фективность домена, то бишь дохо- 
ды с него, будет стремиться к нулю). 
А вассалы платят вам денежки, что 
не может не радовать рачительного 
хозяина. Политическая же причина 
в том, что герцоги получают тем 
большее увеличение престижа, чем 
больше у них вассалов-графов. А ко- 
роли — чем больше у них вассалов- 
герцогов. Хотите быстрого роста 
престижа (а с ним и победных оч- 
ков) — приобретайте вассалов тре- 
буемого вам типа. 

Титул можно как давать, так и за- 
бирать. Причем иногда это просто 
необходимо. Рассмотрим такую 
(вполне реальную) ситуацию. Ваш 
вассал-граф получает в наследство 
большое герцогство Миланское, не 
входившее ранее в состав подвласт- 
ной вам страны. При этом он остался 
вашим вассалом, но стал уже васса- 
лом-герцогом. Однако все подвласт- 
ные герцогу земли приносят доход 
только ему, а не вам. Результат — 
значительно меньшее количество де- 
нег в казне, чем могло бы быть. В та- 
ком случае рекомендую забрать у не- 
го титул герцога, оставив все осталь- 
ное. И все вассалы герцогства станут 
вашими вассалами, а их вассальные 
отчисления сюзерену также отойдут 
вам. Но в применении такого метода 
есть свои нюансы. Слишком часто 
забирать титулы у вассалов не реко- 
мендуется. Каждое лишение титула 
понижает лояльность остальных вас- 
салов на 25%. Четыре понижения 
подряд — и их лояльность станет рав- 
на нулю. Это будет означать высокую 
вероятность возникновения междо- 
усобной войны, способной обескро- 
вить любое, даже самое сильное го- 
сударство. Плюс к этому отозванный 
вассал вряд ли вернется в вашу сви- 
Ту. А число придворных и так невели- 
ко, и иногда их жутко не хватает на 
нужное количество свободных зе- 
мель, а давать "по две штуки в одни 
руки" не хочется. В общем, приме- 
няйте лищение титула осторожно, со- 
образуясь с попожением дел на вну- 
треннем фронте. 

Лояльность вассалов зависит от 
многих факторов. В их число входят 
размер отчислений в казну (опреде- 
ляется в Ттеазигу Зсгееп), величина 
престижа и благочестия сюзерена, 
его международная репутация, а так- 
же призваны ли войска вассала на 
войну, ведущуюся сюзереном. Вой- 
ска вассалов можно призывать на 
войну, но это снижает лояльность 
вассала (чаще всего — каждый ме- 
сяц). С другой стороны, иногда про- 
сто нет иного выхода, кроме как вос- 
пользоваться войском вассала. Вы- 
живание страны важнее его мелких 
амбиций. 


Кого назначать вассалами? За- ` 


помните несколько простых правил. 
Первое — ни в коем случае не на- 
значайте вассалами язычников, 
особенно на границе с христиански- 
ми государствами. Христиане часто 
объявляют войну "паганцам", и при- 
дется защищать вассала всеми 
средствами, ввязываясь порой в 
очень невыгодные конфликты. Вто- 
рое — назначайте вассалов в бед- 
ные и слабые по количеству войск 
провинции. Так вы оставите себе са- 
мые лакомые территории, а вассалу 


останутся слабые по всем статьям 
земли. Вашим подчиненным все 
равно, какой территорией управ- 
лять. Кстати, у большинства из них 
есть сбережения, которые потратят- 
ся на "апгрейд" провинции. А потом 
ее можно и назад забрать... Третье 
— на границе с опасным противни- 
ком лучше держать земли домёна. 
Тогда будет больше времени и шан- 
сов удачно среагировать на неспро- 
воцированную агрессию. Но третье 
правило скорее консультативное, 
товарищи-мазохисты могут им сме- 
ло пренебрегать. 

Итак, с вассалами более-менее 
понятно. Главное — "распихивать 
лишних придворных по лишним зем- 
лям" и не давать домену чрезмерно 
разрастись. 


Повышение статуса 

Если вы начали играть не королем, 
рекомендую всеми силами старать- 
ся повысить свой статус до него. Ко- 
роль имеет преимущества в разме- 
рах помена, на войне и в некоторых 
других случаях перед всеми прави- 
телями ниже его по статусу — то 
есть перед герцогами и графами. 
Соответственно, герцог имеет пре- 
имущества перед всеми графами. 
Так что иногда быть королем Араго- 
на в первой кампании выгоднее, не- 
жели герцогом Владимирским. Кста- 
ти, королей обычно в игре немного 
— от полутора до трех десятков 
(счет графств может идти на сотни). 

Как повысить свой статус? Есть 
два способа: первый — создать ти- 
тул, второй — завоевать его. Рас- 
смотрим их по порядку. 

Если вы зайдете в Асвоп Зсгееп 
на экране внутренних настроек, то 
увидите в самом низу опцию Сгеае 
Те. Она позволяет. создать новый 
титул из числа тех, которыми на дан- 
ный момент никто не владеет (если 
опция не подсвечена — таких титу- 
лов в ваших областях пока нет). Для 
создания титула необходимо вла- 
деть двумя третями и более от чис- 
ла необходимых для него провин- 
ций. Число провинций для титула 
может быть самым разным. Так, 
герцогу Московскому требуется од- 
на провинция, а королю Русскому — 
82(!!!). Вам необходимо найти самый 
простой по приобретению титул и 
попытаться завоевать необходимое 
для него количество провинций. Как 
только провинции собраны, тратим 
сотню (или больше) монет — и титул 
(вкупе с дополнительными очками 
престижа) у нас в кармане. 

Второй способ — предъявить пре- 
тензии на титул противника (требует 
жертвы большого количества очков 
престижа) и отвоевать его. После 
заключения удачного мирного дого- 
вора вы получите желанный титул. 
Недостаток такого способа для ма- 
леньких стран в том, что он может 
потребовать просто баснословных 
очков престижа, и чаще выгоднее 
пойти по первому пути. 

Но вот вы получили титул рангом 
выше, нежели ваш прежний. И тут 
свершилось страшное: страна сме- 
нила название и герб. Не надо этого 
пугаться, ведь династия останется 
той же. Только статус ваш повысится, 
ну а со сменой герба и имени госу- 
дарства ничего не поделаешь. В кон- 
це концов, средневековых правите- 
лей редко волновал вопрос, где пра- 
вить: главное, чтобы новая страна 
была "круче" предыдущей. Выгоды же 
от повышения статуса вы станете 
ощущать достаточно быстро, так что 
без устали стремитесь к этому. 


Заключение 

Итак, мы с вами узнали многое о за- 
конах, научились распределять вас- 
салов и повышать свой статус. В 
дальнейшем я расскажу вам об эко- 
номике, внешней политике и войне в 
такой замечательной . игре, как 
Сгизадег Ктдз. 


Р.$. В статье использованы дан- 
ные официальной английской вер- 
сии игры 1.03Ь. 
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Многие из вас наверняка уже по- 
пробовали английскую версию игры 
Сгизадег Ктд5. Эта глобальная 
стратегия впервые предоставила 
игрокам шанс управлять целой ди- 
настией правителей. Главная зада- 
ча была уже не только и не столько 
усилить свое государство (как в се- 
рии Ецгора Упмегзай$ и ей подоб- 
ных играх), сколько заботиться о 
процветании и благополучии родной 
семьи. Идея игрокам понравилась, 
и проект получил высокие оценки 
практически всех игровых изданий. 
Удачное сочетание экономики, дип- 
ломатии, войны и внутренней поли- 
тики не могли не подвигнуть на со- 
здание локализации. И вот, таковая 
локализация на днях появилась в 
продаже. 

Выполнена она студией Зпома!, 
традиционно работающей над серь- 
езными историческими стратегия- 
ми. Для локализации была взята 
версия игры 1.04а (последняя на 
момент завершения работ), что не 
может не радовать. Более того, ре- 
бята из Зпомфа! пообещали регу- 
лярно выпускать патчи к русской 
версии игры. 

К качеству перевода придраться 
невозможно, все выполнено на вы- 
сочайшем уровне. Названия провин- 
ций, государств, имена исторических 
деятелей также почти везде переве- 
дены верно. Описания исторических 
событий читать интересно, а описа- 
ние "перков" героев иногда даже за- 
ставляет улыбнуться (чувствуется 
стиль). В общем, в данном компонен- 
те все по высшему разряду. Посиль- 
ную помощь вам окажет руководство 
по игре. В нем не только рассказыва- 
ется обо всех ключевых моментах, 
но и даются советы. 

Да, выход игры произощел с неко- 
торым опозданием, но качествен- 
ной локализации не грех и подо- 
ждать. Огорчают лишь два момента. 
Первый — Эпомфа! заменил шриф- 
ты на такие, которые нормально чи- 
тать в высоком разрешении можно 
только на мониторах от 17" и выше. 
Да и названия провинций уже при 
среднем приближении совершенно 
не читаемы (в оригинальной версии 
шрифты были крупнее). Второй от- 
рицательный момент связан со вза- 
имодействием "Крестоносцев" с 
\МЛпаомиз. Почему-то локализован- 
ная версия иногда после сворачи- 
вания по АЕТаБ отказывается нор- 
мально отображать картинку на эк- 
ране. Явная недоработка локализа- 
торов, ибо в английской версии та- 
кой проблемы не быпо. И все же, 
мы имеем перед глазами прекрас- 
ный проект локализованной игры. 

Оценка игры: 9. 

Оценка локализации: 8. 
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Долгожданное продолжение при- 
ключений мистера Фишера оказа- 
лось не таким впечатляющим, как в 
первой части. Несмотря на то, что 
дизайнеры днями и ночами сидели 
напротив мониторов, высунув язы- 
ки, актеры надрывались в микрофо- 
ны, озвучивая главных героев, ре- 
бята, которые лепили сюжетную ли- 
нию и на основе ее старательно пы- 
тались создать нечто напоминаю- 
щее игровой процесс, оказались не 
такими талантливыми, как осталь- 
ная часть коллектива. Печально, но 
факт: если дядя Сэм нас на этот раз 
чем-то и удивил, так это убогим ИИ, 
неспособным хоть как-то развлечь 
заскучавшего в процессе однооб- 
разного игрового процесса геймера. 
ЗС:РТ получилась на самом деле 
весьма посредственной игрой, что 
очень странно на фоне ее достойно- 
го предка. Но в то время как одна 
часть коллектива изо всех сил измы- 
валась над одиночным режимом иг- 
ры, другая делала попытку создать 
выдающийся многопользователь- 
ский. И это у нее получилосы В са- 
мом деле, чуть ли не впервые за 
всю историю игростроения необыч- 
ный и напряженный мультиплеер 
вытянул на себе всю игру, не дав ей 
почить на дне, куда попадают сплош- 
ные посредственности и куда ее тя- 
нул скучный и ‘однообразный 
синглплеер. Хорошо пи, плохо ли, но 
локализацией игры ЗС:РТ на терри- 
тории стран СНГ занялась компания 
Медиа 2000. Нет... Все-таки скорее 
плохо. 

Знакомство с качеством перево- 
да началось, как обычно, с мануала, 
который на этот раз "порадовал" от- 
нюдь не литературным переводом, 
зато насмешил перлами вроде "без- 
жалостной честности" и "повзрослев 
и помудрев". На самом деле, можно 
хорошо посмеяться, читая этот трак- 
тат, особенно если представляешь 
себе, как эти же фразы звучали на 
английском языке. 

В самой игре перевод немногим 
отличается от мануального. Т.е. все 
вроде бы хорошо, но соль многих 
специфических шуток безвозвратно 
утеряна. Также не радует и то, какие 
актеры были подобраны. Претензий 
нет разве что к тому чеповеку, кото- 
рый взялся озвучивать Ламберта. Но 
моложавый, звенящий голос Сэма 
Фишера, томно-аристократические 
интонации Сухади Садоно и жалост- 
ливые восклицания террористов рус- 
скоязычной версии не идут ни в ка- 
кое сравнение со своими коллегами 
из английской. Жаль, жаль. Но если 
вы в глаза не видели оригинала, то и 
переживать особо не будете. 

Оценка игры: 8. 

Оценка локализации: 6. 
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Описание стратегии Софепате: 
Рапгез Рпазе Опе вы найдете в 
этом номере, поэтому подробно ос- 
танавливаться на этом вопросе я не 
буду. 

Отмечу лишь, что все любители за- 
бавных воргеймов с отличной графи- 
кой останутся довольны, а дополни- 
тельные вкусности, которые постав- 
ляются вместе с локализованной 
версией игры, окажутся неплохим 
подарком даже тем людям, которым 
сама игра вообще не понравится. 

Так, при инсталляции игры у вас 
поинтересуются: "Не хотите ли вы ус- 
тановить и некие загадочные бонус- 
ные материалы?" Соглашайтесь не 
раздумывая! Среди вороха скриншо- 
тов, обоев и музыкальных компози- 
ций можно обнаружить множество 
фотографий создателей игры, роли- 
ки, демонстрирующие забавные глю- 
ки, и многое другое, не менее инте- 
ресное! 

Локализация от Акеллы, несомнен- 
но, удалась. Текст переведен точно, 
шрифты подобраны замечательно, а 
буквы в меню не вылезают за отве- 
денные им границы. Немцы в игре го- 
ворят на немецком, союзники — на 
английском, а русские солдаты и три 
главных героя (по одному за каждую 
сторону) демонстрируют отличные 
познания в русском языке. Голоса 
актеров подобраны неплохо — все 
как один люди веселые, жизнерадо- 
стные — воевать с такими ребятами 
одно удовольствие. 

Оценка игры: 7. ] 

Оценка локализации: 9. 
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Года три назад была такая иг- 
рушка — Копап. Это весьма не- 
ординарная стратегия, пытав- 
шаяся слегка ослабить влияние 
строительства базы и менедж- 
мента добычи ресурсов за счет 
остальных элементов геймплея 
— в первую очередь, войны. 
Поклонники отыграли в ориги- 
нал, прошли адд-он и стали с 
нетерпением ждать появления 
второй части. С нетерпением, 
но и со страхом, — а вдруг со- 
здатели пойдут по “новому пу- 
ти" и поддадутся общей на- 
правленности ВТ$? Важными 
станут добывающие здания, 
надо будет постоянно гонять 
крестьян (рабов и им подоб- 
ных) на добычу золота и рубку 
деревьев. Но опасения не оп- 
равдались. Ковап Й вышел и 
затянул в свои сети огромное 
количество народу. Главное — 
что было в первой части, со- 
хранилось. 


Перво-наперво усвойте, кто такие 
эти Коханы. Коханы — бессмертные 
герои, ведущие за собой различные 
расы. Такой герой может быть унич- 
тожен, но возродится через какое-то 
время в своем городе. Казалось бы, 
чего их жалеть? И все же жалеть Ко- 
ханов придется. Ибо умерший герой 
возрождается новичком и теряет 
весь набранный ранее опыт, а с ним 
пропадают боевые характеристики, 
теряются способности. Кому такое 
может понравиться? Вот и берегут 
игроки своих героев-Коханов, как 
могут. 

Кстати, некоторые русскоязычные 
издания по какой-то причине путают 
слова Кохан и Конан. Видимо, на это 
повлияла схожесть написания букв Н 
(английской) и "Н" (русской) или же- 
лание “примазаться" к популярному 
бренду. Но мы с вами такой ошибки 
допускать не станем, и будем звать 
героев их подлинным именем. 

Игра вертится вокруг Коханов, их 
приключений и войн, но есть ведь и 
другие компоненты. Без экономики 
(как бы сильно она ни была урезана) 
нам никак не обойтись. Экономичес- 
кий базис — основа любого государ- 
ства, и обратить на него внимание 
настоятельно советую. Вся экономи- 
ка игры стоит на двух китах — горо- 
дах и шахтах. С шахтами все и так по- 
нятно: отправляете отряд инжене- 
ров, который строит шахту, после че- 
го она начинает приносить доход 
(впоследствии ее можно еще и упуч- 
шить). Никаких дополнительных уси- 
лий (вроде направления к шахте ра- 
бочих) предпринимать не надо. На- 
шли месторождение, отбили у врага 
(если требуется), построили шахту — 
и качаем ресурсы. Просто и в то же 
время гениально. 

Ресурсов всего пять: золото, ка- 
мень, дерево, железо и кристаллы. 
Из них постоянно заботиться надо 
только о запасах зопота — единст- 
венный накапливаемый ресурс в иг- 
ре. У всех остальных ресурсов вы ви- 
дите лишь баланс (плюсовой или ми- 
нусовой). зависящий от количества 
юнитов, построек и прочих факторов. 
Не стоит бояться, если, скажем, у вас 
(-5) дерева, так как недостающее де- 
рево возместиться золотом из каз- 
ны. А вот при нехватке "желтого ме- 
талла" действительно будет трудно. 
Отсюда мораль: золотые шахты ис- 
кать и захватывать в первую оче- 
редь. 

Строительство города ведется в 
пределах огороженной территории. 


Выбирается здание — и рабочие са- 
ми строят его на подобающем месте. 
Здания, по сути, не надо делить на ка- 
тегории (вроде добывающих или во- 
енных). Нет и возможности строить 
оборонительные здания в пределах 
города, рабочие сами воздвигнут сте- 
ну, когда город достигнет положенно- 
го уровня (города также можно ап- 
грейдить). 

Обычно уже первый уровень зда- 
ния позволяет получать ресурсы (не- 
большой доход того или иного това- 
ра), само же строение можно будет 
улучшить. Улучшения обычно разви- 
ваются в двух направлениях — с до- 
ходом золота и с доходом ресурса. В 
первом случае у вас уменьшится ло- 
быча ресурса, зато возрастет золо- 
той запас (считается, что излишки 
продаются на рынке), во втором — 
золота много не будет, зато уж с ре- 
сурсом все будет в порядке. Мой вам 
совет — следите за приростом золо- 
та, держите его на высоком уровне, а 
уж об остальных ресурсах заботьтесь 
по мере необходимости. Хотя и не 
стоит допускать ситуации, когда же- 
леза, например, (-20), иначе золота 
понадобится много. 

Многие здания дают доступ к тем 
или иным юнитам, которые строятся 
непосредственно в главном здании, 
являющимся центром и средоточием 
вашей мощи в городе. При улучше- 
нии главного здания появится боль- 
ше мест для постройки, так что стре- 
митесь к этому. Иначе просто нельзя 
будет создавать в городе толковые 
отряды и добывать требуемое коли- 
чество ресурсов. Еще в главном зда- 
нии находится гарнизон города. 
Строить его не надо, и он сам защи- 
щает город в случае нападения. 
Правда, серьезную атаку гарнизону 
не отбить, так что не следует в плани- 
ровании долгосрочной стратегии рас- 
считывать только на него. 

Можно основывать новые города. 
Вот только закладывать их можно 
лишь в специальных точках, и урба- 
низировать всю карту, увы, не полу- 
чится. Остается застроить все форта- 
ми, которые помогут оборонять клю- 
чевые точки. 

Но хватит о строительстве. Война 
— вот главный смысл Ковап |1. Ведет- 
ся она отрядами, каждый из которых 
состоит из нескольких юнитов. Когда. 
вы заказываете строительство отря- 
да, первоначально на карте (в горо- 
де) появится его командир, а потом 
постепенно будут подтягиваться ос- 
тальные члены отряда. Отряды в иг- 
ре выполнены несколько нетрадици- 
онно по сравнению с большинством 
стратегий реального времени. Нет, 
конечно, можно создать команду из 
одних мечников. Но гораздо более 
эффективным станет смешанный от- 
ряд. Поставьте четырех человек в 
центр (например, бойцов-контактни- 
ков), двоих на фланг (например, 
стрелков) и еще двоих — в тыл (ма- 
гов или целителей). Добавьте к этому 
капитана — и вы получите боевую 
группу, на порядок превосходящую 
однородную. Кстати, вместо капита- 
на можно поставить героя, и тогда. 
характеристики отряда серьезно воз- 
растут. 

По карте отряды передвигаются 
тремя формациями, по-разному вли- 
яющими на скорость и боевые харак- 
теристики подразделений. Так, в ко- 
лонне ребята идут быстро, но сража- 
ются хуже, чем в боевом строю. За- 
то боевой строй отлично поможет в 
сражении. В общем, дело вкуса и си- 
Туации, какое построение выбирать. 
Еще у отдельных типов юнитов быва- 
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ет увеличение повреждения против 
других типов (бойцы с пиками легко 
уничтожают кавалерию, а кавалерия 
— лучников), что поможет при опре- 
делении наилучшего типа отрядов 
для сражения с противником, имею- 
щим один-два излюбленных типа вои- 
нов. 

Воюя, вы всегда должны помнить, 
что в Копап НЙ существует такое поня- 
тие, как "зона обеспечения“ — это 
пространство, которое считается 
сферой вашего влияния (его форми- 
руют города и форты). В зоне обеспе- 
чения отряды хозяина зоны восста- 
навливаются. Даже убитые постепен- 
но вернутся в строй (получая дома 
пополнение). Вот теперь и препставь- 
те, во что иногда превращается вой- 
на. Прибежал к вам отряд врага, по- 
дрался немножко, и остался от него 
один боец, который взял и убежал. 
Надо пытаться его догнать и добить. 
Иначе тот же самый отряд через ка- 
кое-то время вернется и вновь ввя- 
жется в бой. Сказанное справедливо 
и для обратной ситуации — ваш от- 
ряд также может отступить в безна- 
дежном положении, но перегруппи- 
роваться и пополниться на Родине. 

Отряды в бою накапливают опыт, 
становясь более мощными. Причем 
"продвинутый" отряд иногда может 
"завалить" до двух аналогичных бое- 
вых соединений меньшего уровня. 
Правда, тут все зависит и от умения 
управлять. К сожалению, самостоя- 
тельности своим армиям прелостав- 
лять ни в коем случае нельзя — тако- 
го наворотят... Например, их лупят в 
хвост и гриву, а они методично про- 
должают атаковать стену или вообще 
просто стоят под обстрелом, не пони- 
мая, что, сломав укрепления, можно 
добраться до надоедливых лучников. 
В общем, как ни крути, следить за хо- 
дом битвы придется. Самое сложное 
— делать это тогда, когда в разных 
концах карты разворачиваются два 
глобальных сражения. Здесь и начи- 
наешь жалеть, что у компьютера не 
два монитора, а у тебя не четыре ру- 
ки. 

Не стоит ждать от игры битв с ог- 
ромным числом войск. Сражение 50 
на 50 — уже битва больших масшта- 
бов. Если же вам удастся увидеть 
битвы 100 на 100, значит, вы стали 
свидетелем эпохального события. 
Только разобраться в таком хаосе 
практически нереально. Радуйтесь, 


что такая "свалка" бывает редко — 
для этого придется оголить другие 
фронты, что чревато. 

Однако главное не разбить армию 
противника, а взять его города. В го- 
родах сидят гарнизоны, которые еще 
попортят крови и нервов вашим ре- 
бятам. Плюс к тому вы будете на чу- 
жой территории, где врагу все помо- 
гает. Даже стены, которые еще при- 
дется разрушить. После уничтожения 
гарнизона ломитесь сразу к главно- 
му зданию и атакуйте его. Побочные 
здания ничем не мешают, не стоит на 
них отвлекаться при штурме. А глав- 
ное здание после снижения хитов до 
минимальной величины станет ва- 
шим. Только вот остальной город 
придется воссоздавать с самого на- 
чала. 

Мы имеет всего 3 режима игры: 
одиночная игра на картах, мульти- 
плеер и кампания. В первых двух вы 
можете выбирать себе расу, фрак- 
цию и настраивать карту. Рас шесть 
— люди, драуга, харуны, гаури, не- 
жить и тени. Они отличаются друг от 
друга внешним видом, зданиями и 
юнитами. Набор юнитов примерно 
одинаков, хотя у них и разные харак- 
теристики. Фракции же — это группи- 
ровки, дающие те или иные преиму- 
щества выбравшему их игроку. Одна 
фракция улучшит боевые характери- 
стики юнитов, другая — уменьшит 
стоимость зданий и тд. и т.п. Но в 
кампании, увы, выбирать фракции 
нельзя. 

Сама кампания мне понравилась. 
Интересные миссии, возможность 
поиграть за различные расы, инте- 
ресные сценки. Пусть даже сценки 
сделаны на движке игры, но зато со 
вкусом и передают игроку настрое- 
ние мира и населяющих его существ. 
Я бы даже назвал сценки в Корап 
эпическими. В миссиях вам чаще 
всего придется выступать против 
превосходящих сил противника. 
Единственное, что меня поразило, 
так это непонятное чередование 
сложности миссий. Порой после па- 
рь-тройки карт, где приходится на- 
прягаться, попадается простейшее 
задание, пройти которое не составит 
труда даже новичку. У меня есть 
только одно объяснение данному фе- 
номену. Разработчики хотели сде- 
лать такую кампанию, которую было 
бы интересно проходить. И пытались 
подсластить пилюлю игрокам, кото- 
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рым надоедало долго сражаться на 
одних и тех же картах, делая из раз- 
пичных по трудности миссий “слое- 
ный пирог’. Честь им и хвала, коль 
они действительно думали о нас. 

Хорошо, что уже после нескольких 
часов игры даже новички могут без 
труда разобраться во всех тонкостях 
и нюансах. И будут браво вести свои 
армии на приступ вражеских горо- 
дов, завоевывая все болышую часть 
карты. Вот тут-то собака и "порь+- 
лась": с балансом в игре некоторая 
"напряженка". Отнюдь не все юниты 
"нужны и важны" постоянно. Я обыч- 
но ходил отрядом из мечников или 
копейщиков при поддержке магов, 
практически не пользуясь стрелками 
и целителями, и добивался неплохих 
результатов. Таких тактик несколько, 
но они помогают только против ком- 
пьютера, живые люди вам ошибок не 
простят. 

Графика в игре выполнена на 
уровне — в 30. Юниты при прибли- 
жении смотрятся хорошо, видно, что 
времени на их проработку не пожа- 
плели. Хороши графические эффекты 
при применении ударных заклина- 
ний. Не подкачала и музыка — каж- 
дой расе приписали свою собствен- 
ную мелодию. С управлением про- 
блем не имеется, что позволяет нам 
высоко оценить оформительскую 
часть Копап И. 

Подводя итоги, скажу, что Копап й 
— отличная игра. Особенно она по- 
нравится тем, для кого управление 
государством в стратегии реального 
времени — как кость в горле. Эконо- 
мика сведена к необходимому мини- 
муму, зато боевой составляющей 
уделено гораздо большее внимание. 
И такой подход себя оправдал — сот- 
ни тысяч игроков с восхищением взи- 
рают на "рубилово" на экранах, сра- 
жаясь в битвах за мир во всем мире 
для Коханов. И, наверное, адд-онов и 
продолжений мы с вами будем ждать 
с не меньшим нетерпением, нежели 


данную игру. 
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Великолепная реализация военных 
действий в сочетании с простой эко- 
номикой делают из Копап Й проект 
высочайшего уровня. Лишь ряд не- 
достатков в искусственном интел- 


лекте и экономической модели не 
позволяет поднять оценку выше. 


о 


Могди Апдатаг$Ку 

Диск предоставлен интернет- 
магазином "МедиаКрафт” 
млм. те ФасгаЯ.зПор.Бу 


КИ вепи$ 


Пятиминутка Зла 


Сайт игры: 
рнр/Лииим.Помемйагеуои.сот/из/ 
Жанр: симулятор Зла 
Разработчик: Ейхг Зи9Ю$ 
(ВИр/Лиммм ей -5010$.С0.ИК/) 


Издатель: Муепо! Ипмегза! датез 


(ВнрУ/Лиимимидатез.сот/) 
Количество дисков в ориги- 
нальной версии: 1 

Похожие игры: Бипдеоп Кеерег, 
Рипдеоп Кеерег: ТВе Веерег 
Рипдеоп$, Бипдеоп Кеерег 2, 
ЭвиТора 

Минимальные системные 
требования: ИЛпаоми/5 


98$5Е/МЕ/2000/ХР, Репйит Ш 800 


МН? или лучше Отес!Х 9.06, 128 
МЫ ВАМ для Ийпаои/5 ЭВЗЕ/МЕ, 


256 МЬ ВАМ для Улпаои/$ 2000/ХР, 
ММО Сегогсе 2 16 МЬ ВАМ, 1,4 СЬ 
свободного места на жестком диске (допол- 
нительное место необходимо для времен- 
ных файлов и инсталляции ОтесйХ 9.05), 
16х СО-ВОМ оапме, ОтесёХ 9.06 Сотраные 


5оипа Сага, клавиатура, мышь 


Рекомендуемые системные требования. 
Репнит®4 1,5 СНх, ОтесйХ 9.0Ь, 256 МЬ ОЕ 
ВАМ, ММО Сегогсе 3 64 МЬ ВАМ или эк- 
вивалентная видеокарта, ОжесйХ 9.0Б-сот- 
равные зоипа сага, 1,4 СБ свободного мес- 
та на жестком диске, трехкнопочная мышь 


Официальная дата релиза: 
30 сентября 2004 года 


В Ех Эш $ работают стран- 
ные люди. В испорченной ин- 
дустрии, где всем нужно толь- 
ко денег и власти, они умудря- 
ются показывать творчество и 
оригинальность. Для них нет 
лекал и схем, у них над голо- 
вой другое небо и, возможно, 
фиолетовое солнце. Идеи, 
рожденные в стенах компании, 
всегда точны и сотрясают ос- 
новы одной своей формули- 
ровкой. Но вот реализация уже 
второй раз не желает стано- 
виться воплощением мыслен- 
ного торжества девелоперов. 
Тяжело сейчас быть здоровым 
среди больных. 


Письмо от 23.10.2004, найден- 
ное где-то в пределах собст- 
венной квартиры (отрывок пер- 
вый): "Еще вчера заходил на кар- 
навал в клиническую "№". Ей богу, 
публичный дом! Настолько все нео- 
бычно и неприлично, что хочется 
немедленно броситься за кулисы. 
Перевернуть все там с ног на голо- 
ву, но найти режиссера. Потом от- 
падает желание даже учинять мор- 
добой. Смотришь на себя в зеркало 
и понимаешь: ты — такой же, как 
они. Скидываешь фрак, нацепляешь 
смирительную, которая почему-то 
становится родной одежкой, и, жут- 
ко мыча на софиты, пускаешься 
вниз к сцене. На следующие сутки 
обнаруживаешь себя у Эйфелевой 
башни размером с Барби в желтом 
комбинезоне и белой каске. Где был 
вчера и что делал — помнишь дос- 
конально, как собственное лицо. Но 
вот идти обратно танцевать впри- 
сядку на двух табуретках, а после 
засыпать в положении аиста — не 
хочется совершенно. Чего-то не 
хватает. Может быть, агрессии со 
стороны сценариста?.. Не знаю, но 
знаменитое сопо “Священный 
огонь" явно не из этой оперы". 


Злые намерения 

Следы дурашливой ненависти к Бон- 
диане 60-70-х годов (а это основная 
идея проекта) проявляются абсо- 
лютно везде: абстрактные картины, 
тени, пляшущие на однотонных по- 
лотнах, строгий дизайн, анимация, 
старающаяся вызвать приступы хо- 
хота. На более поздних стадиях раз- 
вертки геймплея появится еще и 
юмор. Но поскольку это только ка- 
муфляж и о нем можно прочитать в 
любом анонсе или пресс-релизе, бо- 
лее не слова о стиле. Только о сути 
дела. 


Начало по-настоящему бодрое: 
учебная программа заканчивается 
пулей навылет для инструктора. За- 
тем выкидывают в игру, но нраво- 
учения не отпускают еще долго. 
Призрак усопшего учителя игровых 
реалий приходит к вам в роликах, 
которые демонстрируют необходи- 
мость и, главное, важность состав- 
ляющих интерфейса. 

На острове все предельно просто. 
Есть вы, команда подручных и не- 
сколько килограммов золотых слит- 
ков. Вы — профессор Зла. Гений 
черных дел. В вашем больном моз- 
гу, как рыбка в пустом аквариуме, 
бьется одно единственное: "Остать- 
ся одному на безжизненной земле". 
Жизнь же в реалиях игры линейна и 
безобразна: нужно построить дом и 
вырастить дерево апокалипсиса. 

База — дело простое. Место — го- 
ра необъятных просторов. За пер- 
вым пробитым коридором вскоре по- 
тянется паутина из комнат, наделен- 
ных разноклассовой бытовой утва- 
рью. Делаем первые шаги по проек- 
тированию жилища (хранилища, ба- 
раки) и найму пустоголовых рабочих 
(пока представленных одним типом). 
Далее включается классический 
эйт$-двигатель. Потребности все уве- 
личивающегося числа персонала 
растут, их характеристики требуют 
финансовых жертв. Вас культурно 
попросят о следующем: морозильник 
(пля развешивания трупов), столовая 
(чтоб не поумирали раньше време- 
ни), электроблок (без света — жизнь 
не мила), конференц-зал (гостям), 
пристанище охраны (все должно быть 
под контролем), библиотека (образо- 
вание — прежде всего). Далее следу- 
ют уже бескультурные по числовым 
коэффициентам просьбы. 

Все подручные делятся на миньо- 
нов и приближенных. Миньоны — 
"социальные", "боевые", “техничес- 
кие" — основная масса нахлебни- 
ков, без которых вашему предприя- 
тию не жить: только они умеют дер- 
жать в руках разводные ключи и 
знают, где спрятан сан-узел. Кстати, 
обходятся эти твердолобые совер- 
шенно без вашего вмешательства: 
ИИ является для них спонсором 
каждого дня. Приближенные же — 
существа штучной работы, интелли- 
генты, исполняющие - должность 
нравственных руководителей. Они 
охотно ввинчиваются под курсор и 
даже разрешают потискать возмож- 
ности собственного мини-интерфей- 
са; поиграть с ними, как с РПГ-дубо- 
ломами, к сожалению, получается 
довольно вяло. Не приучены. 


Но забот от этого не меньше. 
Журнал заданий постоянно под- 
кармливает чрезвычайно амораль- 
ными идеями: убей, похить, укради. 
Вплоть до "сделай Эйфелеву баш- 
ню предметом интерьера своего 
кабинета". Правда, выливается это 
порой в сухую и монотонную исто- 
рию- 


Письмо от 23.10.2004, най- 
денное где-то в пределах соб- 
ственной квартиры (отрывок 
второй): "У них, дорогой, каждый 
день праздник. Подопечные мечутся 
по клеткам исключительно больнич- 
ных тонов. Бьют друг другу морды, 
читают книги, играют в настольный 
теннис (видно, думают, что станут от 
этого полезнее). Порой захаживают 
в тренажерный зал, порой хлопают 
дверью и уходят. Основное их заня- 
тие — это бесцельно-церемониаль- 
ные походы вдоль белых коридоров с 
красными огнетушителями и широко- 
форматными камерами. Иногда они 
еще садятся за странного вида ИБМ 
и начинают лихорадочно вращать бу- 
тафорские, наспех приклеенные руч- 
ки на их панелях. 


В приступах пара- 
нойи все кругом хва- 
таются за бутафорское 
оружие, буйно поме- 
шанные же принимаются 
бить декоративных заложников на 
импровизированных допросах. По- 
сле — корчат рожи, преисполнен- 
ные удивительной тупости. Это, 
друг, точно и кратко доказывает ис- 
тину, что каждый в душе больной... 
тьфу, ну герой, в смысле". 


Корень зла 

Где-то у истока кампании (с появле- 
нием комнаты управления) обнару- 
жите, что мир — чертежный лист, 
поделенный на пять частей. И глав- 
ное, что ваша жизнь без него бес- 
смысленна. 

Карта вызывающе мигает зада- 
ниями различных сценариев и тре- 
бований. Как бы ни выли в инфор- 
мационном окне о необходимости 
и непредсказуемости ситуаций, все 
сводится к банальному — перепра- 
вить в регион нужное количество 
миньонов, нажать "Пуск" и полу- 
чить положительный или отрица- 
тельный результат, о котором, все- 


^-гается--(захлопывается,..взрывает- 


И этого. 


Крыша мира 
У каждого были приступы ненави- 
сти к экранизациям Бонда? Вы до 
сих пор хотите вернуться в 
прошлое, чтобы предотвратить от- 
плытие в массы романов Яна Фле- 
минга? Вам казалось, что Ем 
Сепиз станет откровением? Хо- 
тели найти путь домой? Здесь 
ничего подобного нет. Сначала 
научитесь жить заново каждые 
десять часов, а после несколь- 
ких фатальных неудач — сов- 
мещать приемы "Выйти из это- 
го чуда вон" и "Удалить его к 
чертовой матери". Может тог- 
’да дружба и продлиться более 
нескольких суток. 
К концу комнатно-коридорная 
система заполнена подобно комму- 
налке, а гора изрыта, как муравей- 
ник. У вас в руках пульт по запуску 
ракетоносителя, на личном счету 
сотни убитых агентов, а на лбу вы- 
гравировано: "Статус —- болезнь 

человечества, от которой нет ле- 

карства". Рука сама тянется к 

кнопке... Игра — к рабочему сто- 
лу \Мпаом$. И правильно: 
заняться больше нечем. 

Все дело в том, что три персона- 
жа категорически отказываются 
как-либо отличаться друг от друга. 
За всех прохождение одинаково. 
Синхронные удары во время поезд- 
ки по рельсам сюжета наблюдаются 
везде. Вас клещами тащат по пути 
гения злых и нехороших деяний. 
Всем плевать, но то, что вы уже до- 
сконально изучили глобальную кар- 
ту, что каждый первый рояль в кус- 
тах — избитое криворуким виртуо- 
„зом пианино. При взгляде на числа 
необходимых исполнителей очеред- 
ного Злого Деяния пробивает оз- 
ноб. Лихорадит. Клик-клик, полуми- 
нутное ожидание — вы это сделали. 
И уже совершенно неживая поста- 
новка радио-эфира за кадром. 


возможно пародируя штампы шпи- 
ономанских полотен, немедленно 
известит радио-эфир страны. 
Здесь разработчики под властью 
злой иронии очень точно: подмети- 
ли, что земной шар — всего лишь 
игральный стол. На нем все купле- 
но и расфасовано. С развитием 
Господин Скрипт станет требовать 
все больших свершений на благо 
вашей репутации. Фишки его пору- 
чений и ваших миньонов — это по- 
стоянные гости на глобальной кар- 
те, которые медленно, но верно ре- 
шают судьбу планеты. 

Однако на каждый блок госу- 
дарств приходится по ФБР с нево- 
образимыми амбициями. Тут выяс- 
няется, что вас не любят. Причем 
все сразу и одновременно. На базу 
постоянно прибывают различные 
агенты различной степени интеп- 
лектуальной одаренности. На "низ- 
шие слои" управа проста: отметив 
иродов как врагов распростране- 
ния вашей идеологии, можно спо- 
койно наслаждаться свалкой, кото- 
рая по непонятности достойна по- 
гона с плеча любой фэнтези- 
АТ$. - 

А вот для "привилегирован- 
ного сословия" приходится 
расставлять ловушки и сенсо- 
ры. Взаимопонимание между 
ними предельно просто — когда 
на последний наступает члено- 
вредительская лапа, первая извер- 


Письмо от 23.10.2004, най- 
денное где-то в пределах соб- 
ственной квартиры (отрывок 
четвертый и последний): "За 
стенами клиники якобы остров (яв- 
но райский) с пальмами, волнами, 
отелями и трамплинами. На самом 
деле, конечно, родной нам всем 
проспект Р. бесценной столицы С. 
Обман зрения, понимаешь ли. И он 
не бесконечно будет дурить тебе го- 
лову". 


ся). Естественно; некоторым `мал‹ 


Некоторым видимо, из “королев- 
кой гвардии")-нужно, чтоб его-сна- 
тем переломали 


отравили. 


Письмо от 23.10.2004, ‘най- 
денное где-то в пределах 606- 
ственной квартиры (отрыве 
третий): "Больные всем своим вй»., 
дом изображают глубокое безразли- ` 
чие к окружающему спектаклю. Ря- 
дом ходят какие-то индивиды от- 
вратной наружности и энергично, 
как заведенные, обнюхивают каж- 
дый дюйм квадратной обстановки. 
Постоянно чещшут в затылке, фото- 
графируют. Никому до них дела нет. 
Однако по нажатию красной кнопки 
с загадочной надписью "тревога" в 
мозг больных поступает импульс, 
заставляя их в приступах исполни- 
тельности метаться по углам, всюду 
ища врагов. Вольносмотрители не- 
замедлительно обращаются гроби- 
ками". 


менная. | 
ная. Нела 


лая и немного нерв- 
игра, на которую стоит по- 


тратить лучшие годы своей жизни, 


/ Бойченко“”Ома "Дмитрий 
яДиск предоставлен 


Г зресчити МУаггог 


Разработчик: Рапаептс Зи4ю0$ 
Издатель: ТНО 
Жанр: 1асвса! заеду 


Количество дисков в оригинальной версии: 3 


Похожие игры: нет 


Минимальные требования: 1 СНг, 256 МЬ РАМ, 64 МЬ УВАМ 
(СеРогсе 3 апа Шове/дП Радеоп 8500 апа Шопег), 2,5 СЬ ЁЕтее Нага 


Рпуе Зрасе 


Рекомендуемые требования: 2 СН?, 512 МЬ ВАМ, 128 МЬ (бегРогсе 4 
Т/ апа Норег/АП Вадеоп 9500 апа Новек), 2,5 СБ Егее Нага Опуе расе 


На этот раз графа “похожие игры" пустует. Воистину уникальный 
случай, когда даже приблизительно не можешь себе представить, 
на что данная игра может быть похожа, лихорадочно перебирая в 
уме все виденные до этого продукты. Очень. странно и в тоже вре- 
мя приятно, что в наи! просвещенный век, когда, казалось бы, все 
занимаются лишь изобретением велосипеда, кто-то способен по- 
казать свою оригинальность и предложить что-то на самом деле 
выдающееся. Рий Зрес\гит \Магпог (далее Е$МЛ является адаптаци- 
ей для игровой общественности тренировочного тактического си- 
мулятора ведения боя в городских условиях, разработанного спе- 
циально для американской армии, ныне грызущей асфальт багдад- 
ских улиц, и демонстрирует удивительную смесь тактической стра- 
тегии с адреналиновым драйвом, которая неусыпно преследует иг- 
рока на протяжении дюжины часов однообразного игрового про- 
цесса. Но на этот раз однообразие не является минусом, а способ- 
ствует ощущению реализма происходящего. Война, по сути, не мо- 
жет похвастаться сногсшибательным сюжетом, и Е$\М/ строго сле- 
дует этому правилу. Даже максимально упрощенный (по сравне- 
нию с симулятором) игровой процесс приводит к пониманию того, 
что один в поле не воин, а победа достигается лишь пугем слажен- 
ного и продуманного взаимодействия между отрядами. Так и Е$\М 
предоставляет человеку право распоряжаться жизнями восыми 
солдат, чья участь — беспрекословно выполнять все, даже самые 
дурацкие приказы, и проклинать судьбу, если командир демонст- 
рирует полное отсутствие серого вещества в голове. 


Человек: 

Задолбали эти порты! Правду вам 
говорю. Что это за извращения с бе- 
зумного размера шрифтом в бриф- 
финге? Какого черта на четверть эк- 
рана развалился этот бесполезный 
крестик, на концах которого висят 
пометки "для особо умных" о специ- 
ализации членов отряда? Зачем над 
ним подвешивать еще и картинку с 
изображением автомата? Ограни- 
чились бы притаившимися в углу эк- 
рана циферками об имеющемся бо- 
езапасе патронов и гранат — цены 
бы разработчикам не было! Хорошо, 
хоть додумались сделать этот беспо- 
лезный интерфейс полупрозрачным, 
да управление неплохо адаптирова- 
ли под мышку с клавиатурой. Так-с... 
Что это вообще такое? Ага! Сие есть 
обучение. Ор-ригинально, ничего не 
скажешь — заперли на полигоне и 
теперь распрягают о том, как мне 
воевать. А то я не знаю! Я что, в 
стратегии до этого не играл? 


Солдат: 

Командир, не знаю, чему тебя 
учили в штабе, но зато я отлично ви- 
дел, как ты, попивая кофеек, расха- 
живал за нами, пока наши две груп- 
пы, высунув языки, бегали по трени- 
ровочному полю. Я помню, как ты 
тупо повторял приказы начальства и 
откровенно издевался, гоняя нас от 
одного укрытия к другому. Для кого 
вообще объяснялись все базовые 
принципы ведения боя в городских 
условиях? Какого же ты черта дела- 
ешь, когда мы оказались в этих са- 
мых условиях?! Здесь, твою мать, не 
пластиковые пули, а вполне реаль- 
ный свинец свистит в воздухе... по- 
ка, слава богу, мимо нас! Зачем ты 
вывел нас прямо под огонь и почему 
не приказываешь уйти за угол? Вра- 
гу-то по барабану — он может поли- 
вать нас сколько угодно, спрятав- 
щись за машиной, но это "сколько 
угодно" ограничивается лишь наши- 
ми жизнями! Нам-то его не достаты 


Человек: 

Н-да... Все на самом деле не так 
просто, как кажется на первый 
взгляд. Мои подчиненные, оказы- 
вается, не обладают снайперскими 
способностями и не могут завалить 
человека, укрывшегося за барри- 
кадой. Впрочем, и он не может ни- 
чего им сделать, пока они прячутся 
за каким-нибудь хламом. Придется 
отвлекать врага одной группой и в 
это же время ловко маневриро- 
вать другой, чтобы зайти с тыла и 
оприходовать бедняжку. От лока- 
ции к локации обстановка изменя- 


ется, а значит, приходится вовсю 
работать мозгами, чтобы разло- 
жить по полочкам очередную голо- 
воломку, заданную ушлыми разра- 
ботчиками. 


Солдат: 

То, что начальник — дурак, про- 
секли уже все в нашей Арпа группе. 
Почему нас не отводят с линии ог- 
ня? Почему он решил, что разлетаю- 
щийся на части фанерный ящик — 
хорошее укрытие от пуль? Да иу 
парней из Вгауо виски уже поседели 
— им только что пришла команда 
сделать пробежку по улице наиско- 
сок, чтобы взять наглых подвижни- 
ков диктатора неведомой страны 
Зекистан за задницу. А то,-что огонь 
эти самые подвижники сразу же пе- 
реключат на них, как-то наш свет 
тактической мысли не учитывает. 
ОЙ, что это? Граната. Боже мой! Это 
граната! Начальник, [сепзоге! Это 
же самая настоящая граната! Уводи 
нас отсюда, не то рванет так, что 
весь отряд разлетится с остатками 
этого грешного ящика по всей улице 
на радость ненавистным зекистан- 
цам! 


Человек: 

Вах, как рвануло! Физика Науос, 
что называется, в действии. А я 
как-то и не обратил внимания на 
этот фирменный логотип при за- 
грузке. Теперь понятно, почему ма- 
шины так эффектно разваливаются 
на части, а хрупкие предметы инте- 
рьера разлетаются на куски. Как 
валятся зекистанцы, я, правда, так 
и не увидел — слишком большие 
расстояния, чтобы что-то там рас- 
смотреть, но мои солдатики любят 
по-голливудски ловить пули и де- 
монстрировать все прелести техно- 
логии "тряпичной куклы". Здорово, 
черт возьми! Жаль только, что те- 
перь начинать придется с послед- 
него сохранения — аисКзауе‘ов 
здесь не предусмотрено. Если сва- 
лял дурака, расслабился, то прихо- 
дится начинать этап (не уровень, 
тьфу-тьфу-тьфу) заново. 


Солдат: 

Даниэль, какая же ты сволочь! По- 
чему ты, такой тяжелый, взял да и 
попал под раздачу? Это Я, между 
прочим, тащу тебя сейчас на своем 
горбу к фельдшеру, чтобы он ухит- 
рился поставить тебя на ноги. И это 
Я вытягивал тебя с линии огня, рис- 
куя собственной шкурой, чтобы твоя 
мамаша не грохнулась в обморок, 
получив похоронку. Что молчишь? 
Стыдно? То-то же. Начальник, а мо- 


жет бросим этого чувака и будем 
пробиваться к своим налегке? Ой, 
простите, сорвалось... Бедный Дани- 
эль. Он так хотел вам угодить, высу- 
нувшись из-за угла, чтобы из подст- 
вольничка угостить врага гранатой. 
Ну кто мог предположить, что на 
крыше сидит снайпер, который от- 
нюдь не дремлет? Ну кто мог дога- 
даться, что лучше всего было обойти 
укрепление с тыла и одной пулей 
уложить засранца? Вопрос, собст- 
венно, риторический, начальник, так 
что можете не напрягаться. Что та- 
кое "риторический"? Ах, вот только 
донесу Даниэля до лекаря, пополню 
боезапас (благо в грузовике полно 
патронов) и сразу же удовлетворю 
ваше любопытство. Вы, главное, 
прикажите офицеру свериться с кар- 
той, а заодно запросить вертолет, 
чтобы тот разведал, где оставшиеся 
враги засели, а то не хочется мне 
что-то с Даниэлем на горбу в пере- 
стрелки ввязываться. 


Человек: 

Только что вызвал вертолет. Бо- 
же, вот это на самом деле мощы 
Стальная птица, гудя, пролетела над 
крышами домов и скрылась в зной- 
ной дымке, выбрасывая в эфир ин- 
формацию о местонахождении бое- 
виков. Парадокс — чем больше иг- 
раю, тем больше ловлю себя на мыс- 
ли, что я на самом деле нахожусь 
где-то среди этих харизматичных, 
вечно что-то кричащих парней, кото- 
рых в очередной раз послали спа- 
сать от диктатуры очередное узур- 
пированное государство. В графике 
ли дело? Спорный вопрос и неодно- 
значный. Картинка демонстрирует 
всеобщее засилье расплывчатых 
текстур, но компенсирует это изуми- 
тельными эффектами вроде пре- 
ломления света в нагретом воздухе, 
неплохо реализованных блестящих 
поверхностей и шикарного роз! Мег 
эффекта. Да и дизайнеры постара- 
лись на славу — честно говоря, у 


меня даже сомнения возникли, не 
существует ли на самом деле это 
проклятый Зекистан, настолько все 
фотореалистично. А анимация соп- 
дат — это вообще песня! Когда они 


„начинают двигаться, возникает ощу- 


щение, что фильм про войну смот- 
ришь. До этого так блистательно и 
естественно мог вышагивать пишь 
дядя Сэм Сплинтэрович Фишер... И 
дело здесь даже не в их естествен- 
ных жестах, а, скорее, в их "правиль- 
ности", в их полном соответствии то- 
му, как на самом деле должны себя 
вести солдаты. 


Солдат: 

Что значит, я себя веду не по ус- 
таву? Сержант, ты что-то совсем го- 
лову потерял — не иначе, от нашего 
начальника набрался! Что я, уже и 
ругнуться чуток не могу? А ты слы- 
шал, куда он нас послал? "Отвлеките 
ТАНК!" — как тебе это?! Мало нам 
было прорываться через эти разва- 
лины, спасать каких-то левых пар- 
ней и держать оборону, так нате вам 
подарочек! Да, я солдат! Да, я крут! 
Но это как-то слишком... И хорошо 
еще, что эта развалина строчит из 
пулемета, а ведь могла бы и жах- 
нуть. Да так, что весь цвет амери- 
канской армии (т.е. я) в мгновение 
ока превратился бы в рассыпаю- 
щийся жухлый букетик. Меня так не 
мутило, даже когда мы обнаружили 
огромную братскую могилу, зава- 
ленную сотнями разлагающихся на 
солнце трупов. Вот бы найти этого 
диктатора да натравить на него вер- 
толеты с боеголовками! А? Что гово- 
ришь, сержант? Так и будет? 


Человек: 

Ну, вот и все. Война позади, сол- 
даты ликуют, голова болит, а желу- 
док молит о пощаде. Как сел с утра 
играть, так до самого вечера и про- 
глотил все 11 глав этого непрекра- 
щающегося интеллектуального забе- 
га. Мозги, в самом деле, трещать на- 


чали уже к миссии четвертой. Дав- 
ненько не приходилось так напря- 
гаться, решая простенькие, на пер- 
вый взгляд, головоломки. Дружище 
мой схалявил, подлец, — играл на 
нормальном уровне сложности. А 
что творится на последнем, он даже 
и не представляет. Вот это на самом 
деле война! Война — правдивая, жи- 
вая, реальная. В которой нет апте- 
чек, нет места мясу, а все решает 
лишь тонкий, холодный расчет. В ко- 
торой приходится молиться о том, 
чтобы не схлопотать пулю, на секун- 
ду высунувшись из укрытия. И слава 
Богу, что разработчики не перебор- 
щили с реализмом! Условностей 
ровно столько, сколько необходимо, 
чтобы игрок не смог получить хоть 
какое-то удовольствие. ОЙ, а это что 
такое? Две дополнительные мис- 
сии? Ур-р-ра!! Снова в бой! 


Солдат: 

Что значит "ура!" и "снова в бой?". 
Мы так не договаривались! Кое-ко- 
му захотелось поиграть в великого 
военачальника? Так пусть подыщет 
себе других идиотов! Мне одного дня 
хватило с лихвой! Да не хочу я под 
трибунал! Что мне, и побузить нель- 
зя, сержант? Эх, винтовку в руки и 
вперед! Жаль, что гранат мало, а то 
бы я оторвался на тех дураках, кото- 
рые решились выступить против нас. 
Зекистанцы, слава тебе Господи, те 
еще болваны: стоят на месте, стре- 
ляют, отходить не любят. Жаль толь- 
ко, что слишком уж грамотно стоят. 
Просто так взять в клещи не получа- 
ется. Эх, начальник, закажи мне бе- 
лые тапочки, что ли. Арка, Вгамо! За 
мной! 


Пожалуй, это единственный случай, 
когда приходится, скрепя сердце, от- 
казаться от оценки 9. Недостатки в 
виде громоздкого интерфейса, глу- 
поватого искусственного интеллекта 
и слишком большого упора на реа- 
лизм накладывают свои ограниче- 
ния. И пусть задачи в большинстве 
своем однообразны, но это однооб- 
разие шахматных задачек — чуть 
по-иному расставленные фигуры за- 
ставляют мозг кипеть от напряже- 
ния, а интерес не пропадает. И если 
вам нравятся действительно умные, 
необычные и динамичные проекты, 
то не пропустите ЕЗ\У/. Удовольст- 
вие для людей, которые могут быст- 
ро принимать единственно правиль- 
ные решения, гарантировано. 


8 И, ой 


Боски 

Диск для обзора предоставлен 
торговой точкой “Золотой диск” 
на “Динамо” (под бегунами) 


Жанр: Спортивный симулятор 
Разработчик: ЕА $роп$ 

. Издатель: Нескогс Ап5 
Количество СП: 2 
Похожесть: НЕА 2004, ЦЕРА Еиго 
2004 
Системные требования: Репйит 
Ш-1 СН»х, 256 МЬ ВАМ, 64 МЬ З9 
Мадео Сага, Зоипа  ВаяЯег 
СотраНЫе Зоипа Сага, 1,2 @Б 
Нага Ос Зрасе 


"Роналдо на Зидана, Зидан — 
пас на Фигу, Фигу бьет! Гол!!! 
Счет теперь 1:0”. Примерно та- 
кие фразы можно услышать в 
наше время не только в репор- 
таже с футбольного матча по 
телевизору, но и в играх. Точ- 
нее, в одной игре — РКА 2005. 
Той самой, которую ждали, как 
манну небесную, сотни тысяч 
(если не миллионы) поклонни- 
ков. Ждали и в то же время бо- 
ялись. А вдруг ничего не полу- 
чится, революции не будет: 
нам дорисуют нескольких игро- 
ков, переделают составы лиг 
(может, добавят парочку) — и 
все? Не правы оказались все — 
и оптимисты, и пессимисты. 
Оптимисты — потому, что рево- 
люции действительно не про- 
изошло. Революция — это ко- 
ренная переделка игры, спо- 
собная сотворить из нее совер- 
щенно новый шедевр, на что в 
ЕА Зрой$ не решились. Но и 
пессимисты не угадали — в 
ЕКА 2005 появилось достаточ- 
но новых моментов, чтобы за- 
служить название полноценно- 
го проекта, а не какого-нибудь 
адд-она. Вот об этих моментах 
мы и поговорим (не забыв и о 
других “фишках”“ игры). 


АРА 2005 нацелена нато, чтобы дать 
игрокам максимальное удовлетворе- 
ние от процессов, происходящих на 
экране. Люди хотят видеть реальный 
футбол на мониторе — и разработчи- 
ки дают им такой шанс. Запустите 
любой матч — и вы поймете, что я 
хотел сказать. Движения игроков ста- 
ли не просто подобием реальных — 
они действительно являются таковы- 
ми. Примеров можно привести мно- 
жество. Вот футболист вытягивает 
ногу и лихо перехватывает пас, на- 
правленный одним соперником дру- 
гому. Вот другой игрок бросается в 
атаку, обыгрывает одного, второго, и 
туг вы теряете мяч, потому как за- 
смотрелись на красоту движений. А 
как красиво они бьют "ножницами" 
или действуют во время угловых... 
Прибавилось много мелких и, ка- 
залось бы, незначительных деталей 
в поведении. От сигналов друг другу 
до радости после забитого гола. Иг- 
роки ведут себя, как живые, и мы не 
перестаем радоваться их соответст- 
вию реальности. Но только до того 
момента, когда камера решает при- 
близиться к нашим героям. И вот тут 
всех ждет глобальный "облом". Мо- 
дели игроков не изменились ни на 
йоту. Прорисовка лиц осталась на 
том же уровне (весьма невысоком), 
что и в предыдущей игре серии. Мо- 
жет, в офисе разработчиков не зна- 
ют такого понятия, как "последние 
достижения в области графики", или 
полагают, что НРА 2005 — пошаго- 
вая стратегия, которой излишняя 
красота ни к чему? Вынужден разо- 
чаровать ЕА Зройз: от симулятора 
хочется красоты постоянно. 


НЕА 2005 


Все явственнее видно взаимодей- 
ствие игроков команды. Даже тогда, 
когда вы играете в отборе, они ста- 
раются вести себя осмысленно (и 
чаще им это удается). Вот только от- 
клоняться от тактической расста- 
новки практически не желают, час- 
тенько возвращаясь на положенные 
по тренерскому указанию места 
(особенно при розыгрыше стандар- 
тов). Это можно попытаться изме- 
нить с помощью настроек, и часто 
такой подход помогает. Только вра- 
таря будет сложно заставить прибе- 
гать в чужую штрафную. 

Склонность создателей делать из 
игры телетрансляцию еще больше 
усиливает впечатление реальности 
происходящего. Ключевые моменты 
матчей повторяются в разных ра- 
курсах. И вы можете посмотреть на 
забитый с таким трудом гол под раз- 
ными углами. Или же, наоборот, 
взглянуть на ошибки, допущенные 
защитой. Не меньшую роль в созда- 
нии хорошего настроения создают 
телекомментаторы. Они не просто 
читают заученный текст, но и реаль- 
но ведут репортаж с матча, а их ди- 
алоги создают подходящее под ситу- 
ацию настроение. Только вот хоте- 
лось бы некоторого разнообразия. 
Голоса. одних и тех же комментато- 
ров мы слышим уже не первый раз, 
и они несколько приедаются. С дру- 
гой стороны, мы же не будем требо- 
вать от Гусева сменить голос. Про- 
стим разработчикам этот маленький 
грешок и проследуем дальше. 

Стадионы все ближе подходят к 
настоящим спортивным аренам. Не- 
которые стадионы уже можно узна- 
вать по их окружению (особенно ес- 
ли вы заядлый болельщик и в жизни 
делаете это без труда). На таких ста- 
дионах становится все приятнее иг- 
рать, так что в этом компоненте иг- 
ры придраться практически не к че- 
му. Только вот болельщики все еще 
не вышли на должный уровень отоб- 
ражения. Если вы вдруг увидите, что 
камера приближается к трибунам, 
лучше всего отвернитесь. Куски фа- 
неры с намалеванными на них ро- 
жами (назвать это пицами язык не 
поворачивается) вряд ли достойны 
носить гордое имя поклонников ва- 
шей непобедимой команды. Утеша- 
ет лишь то, что с трибун доносятся 
кричалки и речевки. Да и флаги вид- 
ны гораздо чаще, чем раньше. При- 
чем не только для клубов "первосте- 
пенной важности", но и для какого- 
нибудь там “"Альбинолеффе" (клуб 
итальянской серии В). 

Конечно, никуда нам не деться от 
лицензирования игроков и лиг. Ли- 
цензировано около двух десятков 
лиг, порядка 350 клубов (вместе со 
всей их атрибутикой) и больше деся- 
ти тысяч игроков. У многих из них 
лица (если можно так назвать эту 
убогую картинку на экране) близки к 
настоящим, и вы никогда не перепу- 
таете Шевченко с Фигу. Составы 
клубов соответствуют реальным 
(кроме изменений, произошедших 
уже после окончания’ разработки 
ЕРА 2005). Но есть и плохая но- 
вость: наших восточных и южных со- 
седей снова обделили. В игре не то 
что нет российской или украинской 
лиги, в ней вообще не встречаются 
клубы из этих стран. Сдается мне, 
создателям дополнения "Россий- 
ская лига" для предыдущей части иг- 
ры вновь придется взяться за рабо- 
ту. Судьи все так же строги и не- 
предсказуемы. Никогда не знаешь 
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заранее, за какой подкат получишь 
жептую карточку, а за какой — нет. 

Но перейдем к матчам и управле- 
нию. За управление и интерфейс ЕА 
Зрой$ надо дать по рукам. Одна ру- 
ка — на кнопках управления, вторая 
— лихорадочно шарит по клавиату- 
ре, вовремя меняя действия, а гла- 
за в этот момент смотрят на экран. 
Даже смена кнопок "под себя" не 
спасает ситуацию. Мне, конечно, со- 
ветовали купить геймпад, но это не 
выход. Неужели людям, которым 
нравится играть в НРА (при безраз- 
личии к другим аналогичным играм), 
надо покупать специальное устрой- 
ство, чтобы погонять мячик полчаса 
в день? По-моему, нет. Это разра- 
ботчики должны заботиться о нас, 
любимых. И просто обязаны сделать 
так, чтобы игроки не материпись, 
попав не по той кнопке в пылу игры, 
а спокойно играли, зная, что нужных 
клавиш на каждую руку — не более 
четырех. И еще — пора менять ин- 
терфейс. Мышь работает нормально 
отнюдь не во всех меню, клавиши 
перемещения по менюшкам иногда 
не действуют в нужном направлении 
(тяжелое наследие консолей). В об- 
щем, здесь также есть к чему стре- 
миться. Будем надеяться, что разра- 
ботчики учтут свои ошибки в даль- 
нейшем. 

Режимов игры хватает. Есть здесь 
и тренировка, и турнир, и даже карь- 
ера. С тренировкой все понятно — 
несколько режимов, позволяющих 
разобраться со спорными момента- 
ми (включая сложные штрафные и 
угловые). Турнир — вы можете как 
участвовать в уже существующем 
турнире (кубке или чемпионате), так 
и создать свой собственный уни- 
кальный чемпионат (кубок). Берем 
самые "крутые" клубы и создаем та- 
кой турнир, перед которым содрог- 


нется даже серия А или английская 
Премьер-лига. Кстати, посильную 
помощь в этом вам окажут характе- 
ристики команд. в трех составляю- 
щих — защите, полузащите и атаке. 
Благодаря им можно подобрать наи- 
более соответствующий своим вку- 
сам состав участников. 

У игроков также хватает характе- 
ристик (около двух с половиной де- 
сятков). Учтено все, и разобраться в 
том, какие моменты являются силой 
данного игрока, а какие — слабос- 
тью, не составит труда. А вот то, что 
понравится каждому, в игре есть — 
шанс создать самого себя. Да-да, не 
удивляйтесь. Генерите себе внеш- 
ность с учетом любых мелочей (на- 
пример, цвета повязки на правой 
ноге или серьги в ухе), задаете ха- 
рактеристики (никаких ограничений 
не предусмотрено — все хоть по 99), 
после чего записываете игрока в со- 
став любой команды. Остается толь- 
ко взять эту команду и увидеть са- 
мого себя на поле. Не знаю, как 
вам, а мне было приятно увидеть на 
экране футболиста с фамилией 
Апатагзку под первым номером, 
разрывающего в клочья оборону со- 
перника (ну, люблю я нападающих, 
что поделать). Хотя... В НЕА даже 
самый гениальный футболист в оди- 
ночку будет бессилен перед превос- 
ходящими силами соперника. 

Наиболее интересен, конечно, ре- 
жим карьеры. Вы получаете коман- 
ду (обычно не самую сильную) и на- 
чинаете ей управлять. Управление 
включает в себя принятие решений 
по трансферу, тренировкам, выбору 
состава на матч и самих матчах. 
Нет, матчи играть не обязательно, 
вполне можно пытаться сделать из 
РРА менеджер. Другое депо, что это 
абсолютно ни к чему. Уже совсем 
скоро можно будет приобрести То! 


С№Ь Мападег, в котором управлен- 
ческая составляющая реализована 
гораздо лучше. 

Управляя командой, вы получае- 
те очки за достижения, которые 
можно потратить на апгрейды для 
специалистов. Одни из них помогут 
вам в тренировках, другие — в фи- 
нансовой области, третьи — в лече- 
нии и профилактике. В общем, эда- 
кая вялая попытка реализовать по- 
бочную составляющую тренерского 
процесса. С другой стороны, эле- 
менты менеджера в режиме карье- 
ры не особо и напрягают. Конечным 
же результатом должно быть приве- 
дение своего клуба к вершинам сла- 
вы, а себя — к наивысшей известно- 
сти в среде футбольной обществен- 
ности. 

Стоит сказать и еще об одном мо- 
менте, который может вызвать не- 
доумение у новичков (да и у некото- 
рых ветеранов). Суть в том, что ино- 
гда вам начисляют очки за разнооб- 
разные действия. Зашли в меню 
тренировок и потренировались — 
нате тысячу очков. Впервые сыгра- 
ли матч "на ноль" — нате три тыся- 
чи. Разгадка, что это за очки такие, 
в пункте меню с названием "ЕА ма- 
газин". Оказывается, там можно де- 
лать приобретения, улучшающие иг- 
ру. Среди таковых значатся новые 
комплекты формы для ведущих ко- 
манд, мячи нового дизайна, новые 
тренировочные поля, ночную реали- 
зацию некоторых арен и даже само- 
го Пьерлуиджи Колину (кстати, стоит 
он немало — все-таки лучший в ми- 
ре судья). Идея с магазином мне по- 
нравилась, хотя нечто подобное уже 
было раньше. 

Посмотреть на свои достижения 
вы можете в комнате трофеев. Из- 
менить музыку — в специальном 
разделе (прямо скажем, разнообра- 
зием мелодий игра не блещет). Воз- 
можностей еще много, например, 
игра за сборные (с организацией 
турниров, но без официальных чем- 
пионатов мира и Европы). Здесь 
Россия есть, но вот Беларусь или Ук- 
раину не ждите (увы). Но в этом вы 
и без меня разберетесь. Пора под- 
водить итоги, и они, надо сказать, 
будут не самыми утешительными 
для игры. 


Ру 


В игре появилось много интересных 
и, без сомнения, нужных новинок. 
Но только на них одних далеко не уе- 
дешь. Устаревшая прорисовка игро- 
ков и болельщиков, кривой интер- 
фейс, неудобное управление — все 
это не позволяет ставить НЕА 2005 
высоких оценок. Игре пора менять- 
ся, ибо если она этого не сделает, ее 
обязательно обойдут (та же серия 
Рго Емоувоп Зоссег, к примеру). И 
тогда уже никакие фонды Еесгопю 
Айз, лицензии на игроков и супер- 
мощные рекламные кампании не 
помогут. Но пока еще НРА имеет 
высокие рейтинговые баллы у изда- 
ний, а футбол отРЕА все еще самый 
реальный среди виртуальных. 
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"Аме, Саезаг!" — пронеслось по 
рядам армии. Солдаты отсалю- 
товали полководцу и двинулись 
вперед. Движение пехоты и 
конницы, одновременная по- 
ступь тысяч ног и копыт, бод- 
рые, громкие крики рождали 
только одну мысль: сегодня по- 
беда останется за нами, а вра- 
ги узнают, кто такие римляне. А 
потом — потом мы ворвемся во 
вражеский город, предадим 
его огню и утешим женщин по- 
бежденных, побаловав себя 
еще и настоящим греческим 
вином. Ведь мы стоим не где- 
нибудь, а перед Массилией — 
старинной колонией греков. 
Примерно таким мог быть ход 
мыслей рядового римского 
центуриона, стоящего в строю 
таких же, как он, легионеров, 
готовясь к сражению и штурму 
города. И как хорошо, что мы 
можем прочувствовать на себе, 
"как все это было", ведь теперь 
у нас есть Воте: То\а! М/аг, оче- 
редная разработка ТПе Сгеабуе 
АззетЫу в жанре глобальных 
стратегий. Ждали игру долго, 
несколько раз дата выхода пе- 
реносилась, но вот проект по- 
явился, а дальше были только 
потерянные дни и ночи. Время, 
от которого остались только 
воспоминания о картинках на 
мониторе, бесконечных сраже- 
ниях и управлении империей... 


Тпе Сгеаё\е АззетЫу потихоньку 
спускается по временной лестнице, 
перенося действие своих игр все 
дальше в прошлое. Если в ЗПодип мы 
"жили" в Новое время и Средневеко- 
вье, в Мефеуа! побывали в раннем 
Средневековье, то теперь наш вре- 
менной отрезок — с 270 г. до н. э. по 
14 г. н. э. То есть период, когда Рим 
стал править Средиземноморьем. 
Сразу после начала игры мы ока- 
зываемся в меню, где нам предло- 
жат выбрать между мультиплеером, 
битвами и кампанией. В мультиплее- 
ре и одиночных сражениях мы попы- 
таемся повторить подвиги полковод- 
цев древности, ‘а в кампании будем 
управлять не только боевыми отря- 
дами, но и всей страной в целом. 
Первый взгляд на кампанию (что- 
бы попасть в нее, минуя обучение, 
начните опа! и сразу же выйдите) 
показал всего три страны (точнее, 
три римские фракции), за которые 
можно играть. Но если пройти кам- 
панию один раз, то вам откроются 
дополнительные страны, а при жела- 
нии можно открыть вообще все госу- 
дарства игры. Выбираем одну из 
фракций — и попадаем в кампанию. 
Вначале покажут мультик, в кото- 
ром кратко расскажут о предысто- 
рии фракции и ее целях. А затем вы 
попадете на глобальную карту. Сра- 
зу скажу, что карта прорисована с 
учетом особенностей рельефа, на 
ней хорошо смотрятся армии и про- 
чие юниты, по торговым путям пере- 
мещаются корабли и повозки — в 
общем, мир живет своей жизнью 
(пусть даже немного искусствен- 
ной). Как и в предыдущих играх, кар- 
та мира поделена на провинции. 
Каждой провинции соответствует 
один город, который является для 
нее административным, культурным 
и военным центром. Все остальные 
здания (кроме портов, обзорных ба- 
шен и фортов) выполняют, скорее, 
информационные функции и должны 
показать вам, какими товарами бо- 
гата провинция, что в ней есть из до- 
бывающих зданий (вроде шахт) и 
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прочее. Выберем какой-нибудь го- 
род и зайдем в него. 

На экране информации города 
нам покажут количество населения, 
уровень общественного спокойст- 
вия, доход от города, расквартиро- 
ванные в нем войска, губернатора, 
доступные к постройке здания и 
многое другое. На первый взгляд, 
информации очень много, но сов- 
сем скоро вы научитесь ориентиро- 
ваться в ней. А пока поговорим о 
деньгах. Увы, но презренный благо- 
родный металл по-прежнему меша- 
ет развернуться стратегическому 
таланту завоевателей мира. Все 
свои возможности придется соизме- 
рять с количеством динариев в каз- 
не и стараться, чтобы доходы хоть 
немного превосходили расходы. Как 
обычно, деньги мы получаем в виде 
дохода от городов: налоги, прибыль 
от зданий и торговли. К сожалению, 
и здесь не все так просто. Налоги 
привязаны к уровню общественного 
спокойствия, и чем выше вы будете 
их устанавливать, тем хуже будет 
чувствовать себя население. Так 
можно и до бунта "доподыматься". В 
общем, следите, чтобы уровень спо- 
койствия населения не падал ниже 
90%. Доход от зданий (вроде шахт 
или ферм) вы получаете после их 
постройки, а от торговли — по мере 
развития торговых строений. К сча- 
стью, регулировать поток караванов 
игроку не надо, торговцы успешно 
справляются сами. 

Неплохо бы держать население в 
отличном настроении, а для этого 
рекомендую оставлять в городах 
гарнизоны. Чем больше гарнизон, 
тем спокойнее народ. Жаль только, 
что увеличивать "охранные войска" 
можно лишь до определенного пре- 
дела, а потом в гарнизоне заканчи- 
ваются места. Посильную помощь 
игроку окажут также “успокаиваю- 
щие" здания (храмы и иже с ними). 

Население в городах постоянно 
растет (скорость его прироста зави- 
сит от установленного уровня нало- 
гов: чем выше налоги — тем меньше 
народу рождается). Проходит какое- 
то время, и город совершает качест- 
венный скачок, переходя на новый 
уровень. Сразу после этого стоит 
начать строить новое администра- 
тивное здание, дающее доступ к бо- 
лее "продвинутым“ строениям. Но 
учтите: чем больше в городе людей, 
тем больше его запросы. И если ма- 
ленькому городку было достаточно 
одного храма для спокойной жизни, 
то огромному мегаполису потребу- 
ется огромное количество "зрелищ" 
(зданий типа Колизеев) и "штыков" 
(гарнизона). С другой стороны, оста- 
новить рост городов практически не- 
возможно, остается только смирить- 
ся и искать выход из положения. 

Зданий в городах много. Одни 
предназначены для пополнения каз- 
ны, другие — для успокоения народа, 
третьи — для найма войск, четвер- 
тые — для обороны, пятые — для 
других целей. Боюсь, что попытка пе- 
речислить хотя бы часть строений 
займет столько места и времени, что 
вы проникнетесь отвращением и ко 
мне, и к самой игре. Так что скажу 
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лишь, что в игре замечательно реа- 
лизована энциклопедия строений и 
войск, и вы можете посмотреть ин- 
формацию по любому зданию или 
юниту. Причем это будет не просто 
фраза в духе "здесь производят лег- 
кие пехотные отряды". Нам покажут 
внешний вид здания или юнита, рас- 
скажут о его назначении и особенно- 
стях, дадут историческую справку. И 
теперь игроки на досуге могут просто 
рассматривать свои здания, попутно 
усваивая не только интересную, но и 
полезную информацию. 

В городах можно и нужно остав- 
лять губернаторов. В отличие от 
Ме4е\ма!, найти толкового губерна- 
тора уже не так просто. В Ноте: 
Таа! М/аг у игрока появилась динас- 
тия, которой он и управляет. Соот- 
ветственно, губернаторами (а также 
героями-генералами) могут стать 
только члены династии (или прибли- 
женные к ним). И если поначалу бу- 
дет казаться, что управленцев и ко- 
мандиров достаточно, впоследствии 
вы поймете: их катастрофически не 
хватает. Уже при двух десятках го- 
родов приходится оставлять часть 
из них без помощи губернаторов. А 
ведь губернаторы — это плюсы и к 
уровню спокойствия народа, и к до- 
ходам. Отсюда следует необходи- 
мость постоянно следить за. расши- 
рением числа представителей дина- 
стии. Выдавайте своих дочерей за 
толковых представителей других ро- 
дов, переманивайте на свою сторо- 
ну дипломатами представителей чу- 
жих родов, иначе столкнетесь с жес- 
токой нехваткой административного 
аппарата. 

У всех представителей вашего ро- 
да есть три характеристики, отвеча- 
ющие за военное дело, управление 
и влияние. Также каждый из них мо- 
жет со временем приобретать лю- 
дей себе в свиту. Свита’ улучшает 
способности героя в различных на- 
правлениях. Например, боевой ко- 
мандир может получить возмож- 
ность дешевле нанимать войска, а 
управленец — новые возможности 
по "выкачиванию" денег из населе- 


ния. И вовсе не обязательно остав- 
лять вопросы приобретения свиты 
на волю судьбы. Вы можете повли- 
ять на это постройкой специальных 
зданий (вроде академий), так что по 
возможности делайте это. 

С городами мы с вами более-ме- 
нее разобрались, перейдем к арми- 
ям и войне. Зарубите себе на носу: 
война в Воте: То! У/аг — это все. 
Мирный год будет у вас редкостью. 
Скорее, вы будете или находиться в 
состоянии войны, или стремительно 
к этому состоянию приближаться. А 
значит, стоит научиться воевать. 

Уже первая попытка передвинуть 
войска вызовет у заядлого воклон- 
ника серии недоумение. Почему это 
армия не переместилась’ в сосед- 
нюю провинцию? А потому, что Тпе 
Сгеаёме АззетЫу решила сделать 
передвижение армий более реалис- 
тичным. И передвигаются они по 
миру с учетом своей скорости и осо- 
бенностей рельефа. Лично мне та- 
кое нововведение понравилось. 
Стало возможным применять со- 
вершенно новые стратегические ре- 
шения. Например, запереть прохо- 
ды в Альпах сильными армиями и не 
пропускать наглых варваров в Ита- 
лию. Так что возьмитесь за Сунь- 
Цзы и проштудируйте труды велико- 
го полководца, чтобы знать, как пра- 
вильно передвигать армии. 

К счастью для игроков, содержа- 
ние армий оплачивается в деньгах, 
так что кормить войско на враждеб- 
ной территории не придется. Но это 
так, к слову, а теперь перейдем к са- 
мой войне. Когда на одном клочке 
земли сталкиваются две армии, про- 
исходит сражение (будьте внима- 
тельны, не нападите случайно на со- 
юзника или нейтрала). После появ- 
ления экрана, показывающего коли- 
чество ваших войск и сил противни- 
ка, вам предложат выбрать между 
автоподсчетом битвы и осуществле- 
нием контроля над сражением лич- 
но. С первым все понятно: компью- 
тер подсчитает и выдаст результат 
(кстати, результаты зависят в том 
числе и от случая, так что при повто- 


ре одной и той же битвы итоги не 
всегда совпадают). А вот о личном 
контроле над боем стоит рассказать 
чуть подробнее. 

Серия То! \М/аг уже с самых пер- 
вых игр славится своими близкими к 
реальности битвами. Здесь вам и 
учет особенностей рельефа, и удары 
во фланг и тыл, и мораль войск, и 
влияние выдающихся командиров, и 
многое другое. Игрок, верно распо- 
пагающий войска перед боем и ус- 
пешно командующий ими в ходе сра- 
жения, способен разгромить превос- 
ходящие в несколько раз силы про- 
тивника. Главное — знать, в чем ва- 
ша сила и в чем слабость противника. 

А сила и слабость — в войсках. Нет 
идеальных юнитов. На вас скачет 
мощная кавалерия? Ответьте ей ко- 
пейщиками — и кавалеристы увязнут 
в ваших порядках, а тут уже можно 
по ним с флангов ударить, превратив 
ударный отряд врага в беспорядочно 
отступающую толпу. По вам бьют 
лучники? Атакуйте их своей кавале- 
рией: лучники не приспособлены для 
ближнего боя и будут раздавлены 
мчащейся массой всадников. А мо- 
жет, враг стал в оборону и выставил 
вперед копейщиков? Стреляйте по 
ним из луков, пустите в атаку мечни- 
ков — и победа обязательно будет за 
вами. 

Поможет вам и многое другое. На- 
пример, можно спрятать часть отря- 
дов в засаде в лесу и внезапно на- 
пасть на не ждущего атаки противни- 
ка. Или обстрелять его из катапульт и 
баллист. Но ничто не идеально, и в 
боевой системе игры есть несколько 
прорех. Во-первых, "танки" Древнего 
мира действительно оказались тан- 
ками. У спона 12 хитов (теперь у юни- 
тов числовые характеристики), высо- 
кие показатели атаки и защиты. В ре- 
зультате — отряд из 6 слонов слегко- 
стью укладывает штабелями огром- 
ные массы пехоты и даже кавалерии. 
Во-вторых, так называемый ШепФу 
®ге. Чуть не уследишь за стрелками, 
как они уже благополучно атакуют 
сцепившиеся ваш и вражеский отря- 
ды. После чего от огня в спину гибнет 


большое количество ваших воинов, 
которые при ином раскладе могли бы 
выжить. Еще один минус: во время 
штурма компьютер частенько ведет 
себя бестолково (особенно когда 
обороняется): Бывает, есть у него 
лучники, но он не использует их до 
последнего момента. А ведь мог бы 
помешать захватить ворота (после 
.захвата ворот они перестают обли- 
ваться кипящим маслом). И вообще, 
над реализацией штурма ребятам 
еще работать и работать. Кстати, го- 
род можно и осаждать (вместо атаки 
на стены). Это займет много време- 
ни (несколько лет), зато и потерь не 
будет. Если только вражеская армия 
не придет на выручку осажденным... 

Юниты, выходя победителями из 
сражений, становятся более опытны- 
ми. У них повышаются боевые харак- 
теристики, появляется высокая мо- 
ральная устойчивость к неудачам. 
Также им можно улучшать оружие и 
броню (требуется отстроить специ- 
альные здания). И помните, что в 
сражении велика роль героя-генера- 
ла. Обычные капитаны (командую- 
щие отрядами, где нет героев) ничем 
не выделяются. А вот генерал спосо- 
бен поднять дух войск на небывалую 
высоту и заставить их сражаться не 
хуже диких зверей. Герои, одержи- 
вая победы, улучшают свои воинские 
характеристики. Генерал с семью 
"звездочками" (отражающими спо- 
собность к командованию) будет 
кразбивать огромные армии врага в 
пух и прах, пока не нарвется на кого- 
либо равного себе по силе.Я уж мол- 
чу про "десять звездочек". 

И еще один момент, касающийся 


сухопутных битв. Они потрясающе - 


красивы. Зрелище боя на макси- 
мальных настройках заставляет за- 
мереть, с восхищением открыв рот. В 
самом деле, такого в стратегиях еще 
не было. Отряды единым шагом идут 
в атаку, слышится рев сотен луженых 
глоток — вас охватывает неземное 
блаженство. И тут приближается 
ударный кавалерийский отряд. Ка- 
жется, будто земля на экране трясет- 
ся под копытами ‘десятков лошадей. 
Их топот вырывается из колонок, за- 
ставляя в экстазе подбадривать сво- 
их ребят. А уж как они бросаются на 
врага, когда он близко, — это просто 
песня. Потом начинается жестокая 
рубка, свистят стрелы, солдаты пада- 
ют под ударами — и вот уже поле за- 
громождено трупами, а наши "орлы" 
добивают врагов и гоняют их по все- 
му полю боя. Но тут в дело вступила 
вражеская артиллерия. Небо дым- 
ным следом прочертил снаряд, и от 
храбрых копейщиков остались одни 
ошметки, разбросанные по земле. 
Говорить о красоте битв можно до 
бесконечности, но не будем увле- 
каться, ибо лучше один раз увидеть, 
чем сто раз услышать. 

Невероятно возросла роль мор- 
ской мощи. Раньше корабли были 
только средством передвижения, те- 
перь же флот важен для любого госу- 
дарства, имеющего выход к морю. 
Игрок с сильным флотом может бло- 
кировать порты противника, урезая 
его доход от морской торговли и ме- 
шая строить корабли, а может унич- 
тожить все эскадры противника и 
господствовать на море. И пусть тог- 
да враг попытается пешочком до- 
браться до наших земель (а уж мы 
приготовим ему достойную встречу). 
Да и сами, при желании, сможем вы- 
садиться где угодно. В общем, кто 
владеет морем, тот владеет Среди- 
земноморьем. 


Есть в игре и вспомогательные 
юниты: шпионы, убийцы и диплома- 
ты. Шпионы не только снабжают вас 
информацией, но и могут открыть во- 
рота города, в который они проникли. 
Убийцы созданы для того, чтобы 
уничтожать вражеских героев и не- 
боевые отряды. Чем больше убийца 
“замочит" врагов, тем опытнее ста- 
нет и тем легче ему будет сражаться 
сними в дальнейшем. Дипломаты по- 
могают проводить внешнюю полити- 
ку, заключая договоры, а также пере- 
купать армии и целые города. 

Система международных отноше- 
ний в игре проработана отлично. 
Есть ряд типовых договоров, среди 
которых не только банальное заклю- 
чение мира, но и договор о свобод- 
ной торговле, о пропуске войск через 
свою территорию, о совместной вой- 
не с врагами и прочие интересные 
вещи. Правда, не стоит считать, что 
договор — нечто стабильное и неру- 
шимое. Когда компьютеру покажет- 
ся, что стоит нарушить обязательст- 


_ва, он их нарушит, не сомневайтесь. 


И это приятно — нельзя полагаться 
на доброго дядю-бота, надеясь, что 
он никогда не нападет. А искусствен- 
ный интеллект в игре почти всегда 
оправдывает столь высокое звание. 
Он может и ударить в спину, и свое- 
временно перебросить армии, и от- 
лично сражаться в тактических боях. 
Подводят только осады, но об этом я 
уже говорил. 

Сейчас о других непостатках. Фло- 
ты дерутся только в авторежиме. От- 
ступающие по глобальной карте ар- 
мии иногда бывает трудно догнать, 
что не добавляет радости. Население 
в сильно прокачанных городах слож- 
но удовлетворить, и чем дальше от 
столицы, тем сложнее. Исторические 
события происходят совсем не тогда, 
когда они были в реальности. Есть и 
другие мелкие моменты, порой раз- 
дражающие, но — ничто не способно 
оторвать от игры. 

В челом, Аоте: Тов! Маг — не 
просто достойный продолжатель дела 
своих великих предков. Он принял у 
них переходящее знамя и пошел впе- 
ред. Новая модель перемещений, 
улучшенная схема сражений, велико- 
лепная стратегически-экономичес- 
кая составляющая, дипломатия и эн- 
циклопедия — все это превратило 
проект в лидера жанра, поспорить с 
которым может только Сгизадег 
Кид$. Но делить этим двум играм не- 
чего — они слишком разные, и "Рим" 
заслуженно занимает место на пье- 
дестале почета. Я же собираюсь от- 
кланяться и пройти игру нехоженой 
тропой. Например, за Дакию. 


} 


ео о 


На небосклоне игровых хитов взо- 
шла новая звезда. Игра, дающая 
возможность каждому переписать 
историю Древнего мира и реализо- 
вать практически любые тактики и 
стратегии. Бывшие корифеи жанра 
завистливо вздыхают и со старчес- 
кими стонами покидают места в ло- 
же для МР-персон. 
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Могаш АпдотагзКу, 
тогдц@темлтай.ги 

Диск предоставлен интернет- 
магазином "МедиаКрафт” 
млм .тефасгаЯ.зПор.Бу 


ОБЗОР 


\Магпатитег 40000: 


Валли о? Маг 


Разработчик: Вес Ещепаттет 
Издатель; ТНО 

Жанр: ВТ$ 

Количество дисков в ориги- 
нальной версии: 3 
Похожие игры: З{агсгай, 
Сгоипа Соп#| И/агсгай 3 
Минимальные требова- 
ния: 1,4 СНг, 256 МЬ ВАМ, 
32 МЬ, 2 СБ Кее Вага апие 
расе 

Рекомендуемые требования: 
2,2 СН2, 512 МЬ ВАМ, 64 МЬ, 2 
СЬ 1ее Вага дпуе зрасе 
Издатель в странах СНГ: 
Сате Расюгу тегасвие/Руссо- 
бит-М 

Дата выхода локализованной 
версии: уже 


— Нучто, деточки? Вы, видать, не- 


сказанно рады тому, что вас завер- - 
№ 
бовали в орден Кровавых Ангелов `% 


императорского космодесанта? 
Не спешите радоваться, сопляки! 
Кто знает, быть может в ваших ря- 
‚дах посеяли свое богомерзкое семя 
силы хаоса, а некоторые из вас 
страдают извращенной формой 
ксенофилии и хотят облобызать 
слюнявую морду орка? Это мы еще 
проверим... Очень тщательно. Хо- 
хо! От нас еще ни один еретик не 
уходил! Кстати, а мутантов среди 
вас, случаем, нету? — сержант лас- 
ково улыбнулся и посмотрел на дро- 
жащих новобранцев. Его вид был 
страшен. Страшен и торжественен. 
На грудной пластине багрового си- 
лового доспеха шла небрежная над- 
пись "Ненавижу расизм и орков!", 
на правом наплечнике — "За Импе- 
риум! За Императора!", а на левом 
— загадочное "Факитол!". 

— Если вы всерьез рассчитывае- 
те, что все попадете в сплоченные 
ряды космических десантников, то 
спешу сообщить замечательнейшее 
из известий! Примерно 10% таки 
смогут осуществить свою мечту и 
посвятить свою жизнь служению ве- 
ликому Императору, да не заржаве- 
етего Золотой трон, а геморрой за- 
будет путь к его железному седали- 
щу, вытирающему этот самый трон 
на протяжении десяти тысяч лет! 
Еще 30% будут служить уже на бла- 
го ордена в роли киборгов-сервито- 
ров... да не бухайтесь вы в обморок! 
Ну что из того, что вам напихают 
внутрь кучу механизированных им- 
плантантов, а мозги отключат? Ра- 
дуйтесь, несмышленыши! По край- 
ней мере, это намного лучше, чем 
то, что случится с оставшимися 
609! — сержант кровожадно усмех- 
нулся. 

— Слабаки издохнут в процессе 
генетических экспериментов и про- 
чих вмешательств в их ненаглядные, 
но, увы, неприспособленные для тя- 
желых войн тела. Зато те, кто с чес- 
тью пройдет испытание, смогут 
мгновенно заращивать раны, жрать 
отраву ложками, дышать ядовитыми 
испарениями, перегрызать сталь- 
ные прутья и, самое главное, носить 
силовой доспех! Правда, здорово? 
— сержант недоуменно уставился на 
нескольких человек, свалившихся к 
его ногам после окончания лекции. 

— Тэк-с... Сервиторы! Волоките 
этот мусор на кухню! Сегодня мы 
наконец-то покончим с вегетариан- 
ской диетой! Слышь, молодые? Се- 
годня у нас на обед котлеты! Э?.. Ну 
зачем нам так много котлет? Хотя... 
Сервиторы! И этих волоките! 


Таков мир УМ/атаглтег 40000, до- 
рогие читатели. Без прикрас и липо- 
вой романтики. Без пушистых поке- 
монов и длинноногих красавиц. 
Жуткая, чудовищная вселенная, лю- 
ди в которой — всего лишь беспо- 
мощные рабы Империума. В кото- 
рой армия состоит из сотен фана- 
тичных орденов, совершающих жут- 
кие генетические эксперименты-ри- 
Туалы над новобранцами. В которой 
перелеты между планетами осуще- 
ствляют навигаторы-мутанты, веду- 
щие корабли сквозь варп-простран- 


ство, населенное демонами хаоса. В 
которой орочьи племена атакуют 
человеческие миры, выжигая все на 
своем пути. В которой идет непре- 
кращающаяся война всех со всеми: 
раса на расу, орден против ордена, 
человек против человека. 

Этот шизофреничный по своей за- 
думке мир (вы сами могли бы дога- 
даться перенести разборки между 
людьми и орками на 40000 лет впе- 
ред?) имеет впечатляющую базу из 
десятков томов, созданных профес- 
сиональными писателями, из шикар- 
ных картин, изображающих баталь- 
ные побоища, из огромного количе- 
ства всевозможных настольных игр. 
К сожалению, до последнего време- 
ни компьютерные развлечения по 
мотивам \/ататтег 40000 можно 
было пересчитать по пальцам, а для 
того, чтобы зафиксировать лишь хо- 
рошие из них, можно было ограни- 


‘читься одной рукой. Но случилось 


чудо! После провального 
\Матагтег 40000: Рите М/атог нако- 
нец-то появилась на самом деле 
блистательная игра (что немаловаж- 
но — стратегия!) — \\/ататтег 
40000: Рамилл ОР \М\/аг (Бо\\/). 


Читающим эти строки следует 
трижды восславить имя Импе- 
ратора великого, а также поч- 
тить в своих молитвах верных 
послушников его из ордена 
Вес. 


Делать игру по миру М/ататтег 
40000 очень сложно. Если искать ка- 
кие-то сравнения, то точно так же 
сложно угодить фанатам "Властели- 
на колец", которые имеют свои соб- 
ственные представления о внешнем 
виде эльфов, мохнатости хоббитов и 
длине меча Арагорна (вспомним хо- 
тя бы, каким нападкам подвергся 
режиссер одноименного фильма). 
Самое главное — выдержать стили- 
стику вселенной, да так, чтобы она 
одновременно пришлась ко двору 
как заядлым настольщикам, часами 
разукрашивающих пластиковые фи- 
гурки космических десантников, так 
и мирянам, не имеющим об этих са- 
мых воинах никакого представле- 
ния. Надо ли говорить, что ребята из 
Вес, за которыми закрепилась ре- 
путация одних из лучших АТ$-так- 
егов (НотемойЯ 1-2, НтроззЫе 
Стеагез) и которые ко всему стара- 
ются найти нестандартный подход, 
справились с этой задачей на все 
сто? Игра встречает совершенно 
безбашенным роликом, в котором 
перед нашими восхищенными лица- 
ми разворачивается чудовищная 
мясорубка между имперским десан- 
том и клыкастыми орками. Этот не- 
большой фильм может похвастаться 
не только отличной графикой, но и 
потрясающей режиссурой. Этакое 
"Спасение рядового Райна", только 
в мире далекого будущего. Никакой 
политкорректности: десантники раз- 
ряжают обоймы прямо в хищные 
морды оскалившихся орков, бензо- 


мечи (спат®\мюога5) с жужжанием 
вгрызаются в тела тварей, выплес- 
кивая фонтаны крови прямо на лю- 
бознательную камеру, боевой робот 
(дредноут — запомните это слово!) 
выхватывает из суетящейся толпы 
тушку зазевавшегося орка и с хрус- 
том ломает ему хребет. Уже с пер- 
вых кадров становится понятно, что 
игра удалась. До этого такой сочной 
картинкой мог похвастаться только 
\М/агсган Ш, но и ему далеко до той 
агрессии, которая выппескивается 
сквозь экран монитора на офона- 
ревшего зрителя. 

Далее загружается стартовое ме- 
ню, и слезы благодарности навора- 
чиваются на глаза. Знающий чепо- 
век мгновенно определит, что перед 
ним стоит не кто иной, как предста- 
витель легендарного ордена Крова- 
вых Ангелов, державших оборону 
крепости Императора во время 
"ереси Хоруса" в тот момент, когда 
властитель человеческой вселенной 
ценой собственной жизни уничто- 
жил бывшего соратника, принявше- 
го сторону Хаоса, и был помещен в 
устройство жизнеобеспечения, на- 
званое позже "Золотым троном". А 
неэрудированный в этом вопросе 
товарищ увидит лишь торжествен- 
ную фигуру парня в полном ком- 
плекте силового’ доспеха кроваво- 
красного цвета. 

Налицо тщательная и скрупулез- 
ная работа, благодаря которой мо- 
дельки из настольной игры наконец- 
то обрели трехмерную суть в ком- 
пьютерном мире. И если вам по ка- 
кой-то причине не понравятся герои 
Оо\/, то не спешите проклинать раз- 
работчиков — ребята всего-навсего 
воссоздали стилистику оригинала. 


Если ваше сердце предано 
Слову Императора и разум ваш 
открыт для понимания Речей 
Его, то преклоните колени пе- 
ред верными воинами Импери- 
ума, выжигающих каленым же- 
лезом миры, населенные тва- 
рями с сердцами и умами гряз- 
ных еретиков! 


Оо\/ не жалует людей, привыкших 
месяцами посвящать время прохож-_ 
дению скучных кампаний. История о 
славных приключениях ордена Кро- 
вавых Ангелов заканчивается так 
же быстро, как и начинается. пред- 
ложив нашему вниманию всего-то 
11 миссий. В процессе прохождения 
вы не сможете поиграть ни за вар- 
варские племена орков, ни за высо- 
котехнологичных эльдаров... Да о 
чем тут говориты Даже силами Хао- 
са порулить не даду"! Зная Вес, 
можно было надеяться на глубокую, 
интересную и длинную историю, но 
то, что учудили эти талантливые ре- 
бята, ни в какие ворота не лезет: 
вряд ли вы испытаете восхищение 
неожиданными сюжетными поворо- 
тами или же злокозненными интри- 
гами. 

Окончание на стр. 16 
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\агпатитег 40000 


Начало на стр. 15 


Как и в небезызвестном \Магсгай И, 
герои войны в скриптовых сценках 
ведут друг с другом глубокомыслен- 
ные диалоги. Затем камера делает 
резкий рывок в поднебесье, да там и 
остается вплоть до окончания мис- 
сии, когда она, наконец, соблагово- 
лит снова вернуться к родным пена- 
там и продемонстрирует, как герои 
будут на словах разбираться с по- 
следствиями учиненного безобразия. 

Как и в любой другой стратегии, 
вас потихоньку будут стращать но- 
выми апгрейдами, юнитами и воз- 
можностями, чтобы хоть» как-то 
скрасить однообразие однотипных 
заданий, которые в теории звучат 
вполне пристойно, а на деле сводят- 
ся к банальному "замочи их всех". 

Зато чего в кампании навалом — 
так это целевой агрессии мира 
\М/атаглтег 40000: воинственных во- 
плей, металлического лязга и ярких 
спецэффектов. Из-за этого посредст- 
венная, что тут греха таить, сюжет- 
ная линия проносится быстрее полы- 
хающего огнем Шапа Вюега. Разра- 
ботчики нас всеми силами пытаются 
развлечь, подсовывая в качестве 
аперитива лавины орков, затем на 
блюдечке преподносят деликатес из 
нежных эльдар, а под конец вылива- 
ют ушат холодной воды в виде сил 
Хаоса. Таким образом нас элегантно 
знакомят со всеми четырьмя расами 
(да, всего с четырьмя, учитывая, что 
в оригинале их больше десятка), 
представленными в игре. А между 
делом нас балуют историей про не- 
кий всемогущий артефакт, который 
нельзя открывать ни в коем случае, 
иначе всем будет у-у-у... Ужас, в об- 
щем. Ну а то, что главный герой, в 
конце концов, выпускает на свободу 
это самое "у-у-у", говорит лишь о том, 
что не за горами и ад-дон. 


Могущество Императора без- 
мерно. Он все время следит за 
своими любимыми детьми и 
радуется, если они оправдыва- 
ют его надежды по установле- 
нию порядка в Империуме. 


Как АТЗ Оо\/ предлагает искушен- 
ным игрокам довольно любопытную 
концепцию. Да, здесь, как и в любой 
другой стратегии, необходимо воз- 
водить строения и беспрерывно 
шлепать юнитов, но в остальном вы 
не найдете ни капли сходства с вы- 
шедшими до этого проектами. А ес- 
ли вами все же овладеют сомнения, 
то немедля постарайтесь выкинуть 
эти еретические бредни из головы! 
Игра точно следует своду правил на- 
стольной версии игры, которой уже 
не один десяток лет. ; 

Воевать в Ро\/ приходится взво- 
дами количеством не более десяти 
человек (Зрасе Майпез — у других 
рас организация может варьиро- 
ваться), во главе которых стоит сер- 
жант — юнит, наделенный теми или 
иными полезными способностями. 
Построение взвода — это на самом 
деле целое искусство! Первоначаль- 
но из барака выбегают всего-навсе- 
го четыре десантника. Затем их 
можно доукомплектовывать, при- 
чем совершенно независимо от 
главной базы, просто нажимая на 
соответствующую опцию в меню. 
При этом новоприбывший чудесным 
образом материализуется непода- 
леку от своих товарищей уже гото- 
вый "к труду и обороне". Всего мож- 
но построить не более восьми сол- 
дат, затем шлепнуть наверх сержан- 
та (через то же меню}, ну и напосле- 
док доукомплектовать все это чудо 
или супер-юнитом (наподобие героя 
из М/агсгай 1), или же спец-юнитом 
поддержки. 

Но этим наша нежная забота о 
судьбе боевого подразделения не 
ограничивается! Взвод всегда готов 
к апгрейду и совершенствуется не 
только сам по себе, но и с помощью 
огромнейшего количества всевоз- 
можных изысканий, которые прово- 
дятся на базе. Только не подумайте, 


что воевать в игре приходится всего 
одним типом юнитов. Конечно, нет 
— иначе забыли бы об игре уже на 
вторые сутки. Ведь типов войск — 
как пехотинцев, так и механизмов 
— очень много. Этих товарищей не 
только можно, но и нужно постоянно 
совершенствовать, да еще и по раз- 
ным направлениям. А открывшиеся 
технологии позволяют телепортиро- 
вать или же десантировать товари- 
щей в любую точку на карте, да еще 
и вести постоянную застройку тер- 
ритории оборонительными здания- 
ми — война превращается на самом 
деле в динамичное и непредсказуе- 
мое действо. 

Ресурсов в Оо\/ вбего два. Добы- 
ча первого из них ничего сверхъес- 
тественного не представляет — до- 
статочно просто шлепнуть энергоге- 
нератор и на этом успокоиться. Но 
если вы хотите, чтобы скорость по- 
ставок была быстрее, придется 
шлепнуть и еще один, и еще, еще... А 
вот второй ресурс "добывается" пря- 
мо как в Сгоипд Соп!о! 2. Т.е. при- 
ходится захватывать эгаедю рот 
(ЗР), а за это уже в вашу сокровищ- 
ницу будет капать необходимый для 
бесконечных апгрейдов ресурс. 
Кстати, захват всех без исключения 
$Р является одним из возможных 
условий победы. 


"Пока мерзкие мутанты осквер- 
няют воздух своим дыханием, 
не может быть мира! Пока от- 
вратительные сердца еретиков 
продолжают биться, не может 
быть отдыха! Пока вероломные 
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предатели все еще живы, не 
может быть прощения!" Кате- 
хизис ненависти. Строфа пер- 
вая, стих двадцать пятый. 

# = 
Пройдя кампанию, игрок остается 
один на один перед неминуемым 
выбором: или выбросить Ро\/ в бли- 
жайшее мусорное ведро, или же по- 
пытать удачу в мультиплеере (на ху- 
дой конец, можно побаловаться и 
экиттен'ем). И если вы пойдете по 
второму пути, то сделаете правиль- 
ный выбор! Ведь и разрабатывался 
Во\/ изначально для того, чтобы до- 
ставить удовольствие тем людям, 
которым только дай повод переще- 
голять соседа по локалке или же 
злорадно похохотать над заокеан- 
ским коллегой. 

Как уже упоминалось, в игре 
представлено всего четыре расы, но 
из-за скоротечности и однобокости 
кампании изучить все премудрости 
развития вы сможете только в отно- 
шении одной из них — Зрасе 
Маппез (космических десантников). 
А вот постигать тонкости управле- 
ния оставшимися орками (Огс$), 
эльдарами (ЕФаг) и ненавистными 
космодесантниками, перешедшими 
на сторону Хаоса (СРаоз Зрасе 
Маппе$), придется уже самолично, 
обламывая на первых порах зубы о 
сопротивление толкового ИИ. 

Знаете,. с чего начинается путь 
всех игроков, продавших души за об- 
ладание набором симпатичных пла- 
стиковых солдатиков? С кисточки и 
баночек с разноцветными краска- 
ми! Дело в том, что все представ- 


ленные стороны обладают неимо- 
верным количеством племен, орде- 
нов и кланов, каждый из которых 
имеет свою боевую раскраску и зна- 
ки отличия. Вот и сидят настольщи- 
ки, высунув языки, и пытаются изва- 
ять что-то внешне похожее на леген- 
дарные ордена вроде "Ультрадесан- 
та" или "Белых Шрамов". Не хотите 
оказаться на их месте? А придется! 
Перед началом битвы вам предсто- 
ит не только определиться с картой 
и расой, но еще и разукрасить свой 
отряд, как душе угодно. И придется 
выбрать не только расцветку костю- 
мов, но и эмблему ордена, и рису- 
нок на флаге! Можно, конечно же, 
принять уже существующую схему, 
но это, согласитесь, как-то неспор- 
тивно. В конце концов, чем не повод 
подчеркнуть свою индивидуаль- 
ность? 

И вот начинается игра. Людям, ко- 
торые привыкли много думать и ма- 
ло делать, она не понравится — при- 
ходится лихо шмякать по горячим 
клавишам, захватывать ближайшие 
"стратегические точки" и засылать 
разведку к противнику с целью пред- 
варительного знакомства. Поверь- 
те, у вас не будет ни секунды, чтобы 
расслабиться и собраться с мысля- 
ми. Действо начинается с первой 
секунды и с течением времени все 
сильнее разгорается, пока вся карта 
не запылает пожарами локальных 
противостояний. 

Обратите внимание на описание 
заставочного ролика. Эти же слова 
применимы и в отношении того безо- 
бразия, которое творится на экране! 


‚ Вами от УУаг 


Взводы космодесанта сходятся с оро- 
чьими бандами, между ними разгора- 
ется оглушительная перестрелка, все 
кричат, оружие грохочет, извечные 
враги умирают с жуткими воплями на 
устах. А потом они сходятся в штыко- 
вую, и начинается настоящая мясо- 
рубка! Ревут бензомечи, с глухим сту- 
ком топоры проверяют на прочность 
силовую броню, огнеметы дредноутов 
подогревают схватку, а герои блиста- 
ют своими впечатляющими способно- 
стями. Творится самый настоящий 
хаос. Неуправляемый. Абсолютный. 
Втакие моменты только и успеваешь, 
что лихорадочно перебирать свои 
подразделения, да щелкать по меню, 
пополняя ряды и производя необхо- 
димые усовершенствования. Жуткое 
мясо! Да, здесь нет четкой математи- 
ки Загсгай и тактического совершен- 
ства Сгоцпа Сопёо! 2, но зато очень 
весело. Очень... Этакий РапКЙег в 


мире стратегий. 


‚ “Лучше умереть ради Импера- 


тора, чем жить для себя!" 
Дредноут. 


В качестве платформы для создания 
Бо\/ был взят неплохой, даже по со- 
временным меркам, движок от 
проззе Стеаюгез. Конечно, ему 
недоступны многие современные 
эффекты, и полученная картинка не 
годится даже в конкуренты блестя- 
щему Сгоипа Сопно 2 (очень сомне- 
ваюсь, что хоть кто-то сможет в бли- 
жайшее время перещеголять его по 
качеству графики), но в целом полу- 
ченный результат весьма неплох. К 
вашим услугам яркие взрывы, горя- 
чее пламя, трассирующие пули, фон- 
таны крови и прочее и прочее — все, 
чтобы порадовать кровожадного ма- 
ньяка. Но качество картинки стыдли- 
во отступает перед потрясающей 
анимацией всех без исключения во- 
инов — будь то пехота или же техни- 
ка. 

Уж не знаю, сколько разработчи- 
кам пришлось потратить времени, 
чтобы все движения смотрелись на- 
столько эффектно. Танки подпрыги- 
вают на месте после каждого залпа. 
Вбежавший в толпу слон насаживает 
на бивень зазевавшегося врага и на- 
чинает мотать им ‘из стороны в сто- 
рону. Агрессивный орочий пылесос 
поднимает истошно визжащее тело и 
начинает деловито распиливать бен- 
зопилой на две ровные половинки... 

От анимации не отстает и озвучка 
юнитов: десант орет что-то насчет 
спужения Императору, Хаос корчит- 
ся в сладострастном экстазе, пыта- 
ясь заполучить снисхождение со сто- 
роны своих богов, мелодичные голо- 
са эльдар разрывают эфир на части, 
а полупьяные орки бубнят что-то 
совсем уж непонятное, но веселое. 
А завершает общую картину торже- 
ственная музыка, которая неплохо 
заводит и настраивает на военный 
лад. 


ссузФю 


Вейс сотворила на самом деле вы- 
дающуюся игру. Агрессия, жесто- 
кость, хаос, огонь, кровь — все это 
изливается через экран монитора 
на человека, вздумавшего запустить 
эту замечательную стратегию, со- 
зданную по мотивам популярней- 
шей вселенной. Малая продолжи- 
тельность кампании с успехом ком- 
пенсируется зажигательным муль- 
типлеером, а толковый ИИ всегда 
готов неплохо скрасить ваше одино- 
чество. И если вы действительно хо- 
тите узнать, как выглядит по-настоя- 
щему "мясная" стратегия, то немед- 
ля бегите в магазин за покупкой! 


Е ГосКи$ 
Диск для обзора предоставлен 
торговой точкой "Золотой диск” 


на "Динамо" (под бегунами) 


ОБЗОР 


УЧаг М/агз: 


Разработчик: Рапаетюс ЭЗиаю$ 
Издатель: ГисазАй5 Ейейатте! 
Жанр: ЕРЗ 


Количество дисков в оригинальной версии: 3 
Похожие игры: ВаШейед 1942, Наю 
Минимальные требования: 1 СН2, 256 МЬ ВАМ, 64 МЬ УВАМ, 


2,7 СОБ Кее Вага дпуе зрасе 


Рекомендуемые требования: 2 СН?г, 512 МЬ ВАМ, 
128 МЫ УВАМ, 2,7 СЬ Кее Вага дпуе расе 


Дедушка Лукас может спать спокойно. Очеред- 
ной этап популяризации его звездно-военной 


вселенной закончился вполне успешно, об- 24% 


радовав поклонников рождением (нако- , 
нец-то!) многопользовательского шу- | 
тера. На самом деле, сколько уже игр“ 
создано про приключения благородных 


джедаев и презренных ситхов, а 
простые участники конфликта 

всегда оставались лишь д 
скорбными мальчиками для 
битья. Признайтесь, про- 
сматривая многочисленные 
Эпизоды, вы наверняка ло- 


— 


вили себя на мысли, что здорово было бы примерить на себя 
шкурку отнюдь не всемогущего парня с лазерным мечом в 
кармане и страшной тайной за пазухой, а стальную броню? 
дройдеки или пушистый мех вукки. Возрадуйтесь! Теперь 
вы можете поучаствовать в сражениях далекого будущего № 


на месте кого угодно! 


Предложенный в ЗМ/В одиночный ре- 
жим является лишь жалкой подачкой 
людям, чьи компьютеры находятся в 
тотальной изоляции от просвещенного 
сообщества и которые не могут ощу- 
тить все преимущества многопользо- 
вательских боев. И если у вас нет вы- 
хода в Интернет или, на худой конец, 
вы не подключены к локальной сети, 
то можете спокойно выдохнуть и рас- 
слабиться — данная игра не для вас. 
Вся проблема в том, что имеющиеся 
две кампании (Сюпе \\агз Сатраюп и 
Саасйс СМ \М/аг Сатраюп) без всяко- 
го напряжения окажутся пройденны- 
ми в течение одного вечера, а остав- 
шиеся Саасйс Сопдиезё и пам 
Асбоп, являющиеся на самом деле 
лишь зеркальными отражениями друг 
друга, вам наскучат в течение после- 
дующих нескольких дней. Само собой, 
можно раз за разом загружать одну из 
карт и до исступления бегать на ней с 
ботами, но ЗМ/В не обладает драйвом 
и агрессией (12004, и поэтому подоб- 
ные эксперименты закончатся очень 
быстро. 

Первая из предложенных кампаний 
любезно дарит нам право поучаство- 
вать во всех мало-мальски значимых 
сражениях первых Эпизодов. Причем 
каждая битва начинается с соответст- 
вующего предварительного ролика из 
фильма, в котором демонстрируется 
"завязка", а затем нас пинком под зад 
выкидывают на поле боя и... начинает- 
ся кино изнутри! Разработчики оказа- 
лись настолько милы, что позволили 
выбирать специализацию нашего бое- 
вика (снайпер, штурмовик и т.д.) не 
только при первоначальной загрузке, 
но и всякий раз, когда луч лазера раз- 
несет тушку вашего дроида на запчас- 
ти. Да-да, именно дроида (хотя попоз- 
же можно будет повоевать и за кло- 
нов), поскольку в первых эпизодах 
именно эти хрупкие роботы являлись 

ь зй. силой темной сто- 


дов, да и у осталь- | 
ных участников 
конфликтов, спе- 8 
циализации` до- 
вольно — СХОЖИ 
между собой и 
отличаются лишь 
тем, сколько’ выст-. 
релов они могут 
произвести за раз. - 
Но самое приятное 
заключается в том, 
что нам наконец-то 
дали поиграть и за дройдеку — этого 
странного робота-колобка, который, 
остановившись, превращается в защи- 
щенную силовым полем лазерную ту- 
рель на четырех ножках 

Вторая кампания, повествующая о 
разборках последних трех Эпизодов, 
на этот раз более консервативна и не 
предлагает ничего экзотического: в 
войне могут участвовать лишь импер- 
ские пехотинцы да несчастные по- 
встанцы. К большому сожалению, иг- 
рая по сети на этих же самых картах, 
противники всегда остаются неизмен- 
ными. Т.е. "эксклюзивные" конфликты 
войн клонов не будут ни при каких ус- 
ловиях омрачены имперскими солда- 
тами, а по повстанческим базам ни- 
когда не пробегутся металлические 
лапки дроидов... Печально. 

Но потасовки с участием солдатни 
не были бы столь зрелищными, если 
бы не обширный парк всевозможной 
техники, чудесным способом перене- 
сенной из фильма в компьютерную 
вселенную. Битвы в космосе, битвы в 
воздухе, битвы на суше — в этом пла- 
не ЭМВ не уступает даже знаменито- 
му мутьплеерному режиму Наю! По- 
верьте, когда вы сами увидите засне- 
женную пустыню планеты Хот с выша- 
гивающими по ней металлическими 
громадинами имперских "слонов", то 
сразу же почувствуете на себе гло- 
бальность происходящего. Мало того, 
точно следуя ‘букве оригинального 

ь вы можете’ повторить все 
‚ приемчики, которые г : 


эпопеи. Так, фирменное запутывание 
ног "спонопотамов" с помощью истре- 


бителей здесь также имеет место 


быть. Поэтому даже эту страшную и 
защищенную немыслимой броней тех- 
нику можно будет прикончить всего за 
несколько секунд, просто проявив эле- 
ментарную сообразительность. 

-Управлять летающе-бегающей тех- 
никой очень просто: если вы когда-ни- 
будь играли в Наю, то никаких про- 
блем у вас не возникнет. Кстати, если 
уж речь зашла о Наю, то будет умест- 
ным упомянуть, что по примеру оного 
вам позволительно бегать лишь с дву- 
мя видами оружия, а также швыряться 
гранатами при нажатии на правую 
кнопку мыши. 

Победы в битве можно достигнуть 
двумя способами: или завоевать все 
без исключения контрольные точки 
(соттапа ро$, или же просто исчер- 
пать вражеский лимит на респауны (у 
всех сторон количество "реанимаций" 
изначально равно). Таким образом, 
война просто физически не может пе- 
рерасти в затяжной конфликт — даже 
если противник жестко уцепится за по- 
следнюю точку и будет держать под 
контролем абсолютно все подходы, то 
ваши снайперы быстро закончат пар- 
тию, перещелкав все любопытные фи- 
зиономии, выглядывающие из-за бар- 
рикад. 

Еще один режим Савсс 
Сопдиез— представляет собой все то 
же самое, что’и пал! Асбог (что это 
объяснять не сто 

ероманы грекра: 

г 20 0, 8; но здесь 


дется Выбирая последовательность 
захватываемых планет и; само. собой, 
побеждать на них. Довольно. странный 
режим, мотивации’ для прохождения 
которого овнарунь мне так и не уда- 
лось. 

ола ‘изюминка ЗМ\В со- 
стоит в том, что на’поле битвы одно- 
временно с простыми солдатами мо- 
гут (опционально) принимать участие и 
страшные демоны, наделенные непо- 
мерной силушкой. Т.е. джедаи и ситхи, 
ставшие героями киноэпопеи. За со- 
юзным джедаем бегать приятно и ве- 
село — как-никак убить его нереально, 
аодин удар его гудящего меча отправ- 
ляет к ближайшей точке респауна лю- 
бого зазевавшегося противника. Но 
если это вражеский джедай, тогда жди- 
те больших неприятностей! 

Однако, несмотря. на кажущееся 
разнообразие предложенных. одиноч- 
ных режимов, играть в них будет раз 
за разом все скучнее и скучнее. Боты, 
хоть и не полные дураки, но все же до 
таковых из /Т2004 им`далековато по 
сообразительности. Союзникам мож- 
но отдавать простейшие команды, пы- 
таясь хоть как-то организовать их хао- 
тичное метание по карте, но ситуацию 
это не выправляет: ведь вы не можете 
руководить еще и действиями против- 
ника, чтобы сделать битвы по-настоя- 
щему интересными и зажигательньы- 
ми. Поэтому, побаловавшись немного 
в сингл, милости просим обратить свой 
взгляд на сетевую игру — в конце кон- 
цов, ЭМ/В для этого и был создан. 

Небольшим недостатком основной 
части ЗМУВ — мультиплеерного режи- 
ма — является ограничение на коли- 
чество воющих противников. Всего-то 
32 человека могут устраивать разбор- 
ки на легендарных планетах, рожден- 
ных воображением Джоржа Лукаса. 
Да, это не мало, но в то же время ине 
много, учитывая размер карт и гиган- 
томанскую технику. Э-э-эх! Что греха 
таить? Хотелось ведь одним залпом из 
бортовой пушки раскидать первый де- 
сяток товарищей, а лапкой стального 
слоника задавить второй! Но, видимо, 
не судьба... 

То, что ЗМ/В является кроссплат- 
форменным проектом, который также 
почтил своим присутствием ХБох и 
Р$2, не могло не отразиться на его 
внешнем виде. Да, по сравнению с ви- 
денной мною Р$2 версией, РС'шная 
смотрится намного приятнее, но на 


8- общем фоне современных компьютер- 
собой ее се- 


его собственного набора "красивос- 
тей", сглаживающих общее негативное 
впечатление от расплывчатых текстур 
и низкополигональных персонажей. 
На первое место здесь выходит заме- 
чательный роз ИНег эффект, который 
эти же разработчики применили и в 
РИ! Зрестит \М/атог. Из-за этого кар- 
тинка обрела глубину реального чело- 
веческого зрения. Правда, хм... плохо- 
го зрения. Далее нельзя не упомянуть 
и про эффект Биг, виденный нами в 
МЕЗ:У, когда картинка размывается 
тем больше, чем быстрее летит вперед 
наша машина. 

То, что разработчики за основу про- 
екта взяли реальные эпизоды из филь- 
ма, не могло не отразиться как на ис- 
полнении, так и на количестве карт. 
Все 16 (да, мало, но что поделаешь) 
арен выполнены превосходно: будь то 
пески Татуина, снега планеты Хот или 
равнины Набу. Причем целостность и 
глобальность картинки настолько впе- 
чатляют, что после игры в ЭМ/В нака- 
тывает непреодолимое желание пере- 
смотреть все вышедшие части звезд- 
ных войн с друзьями, восклицая во 
время особо "вкусных" моментов: 
"Парни! А помните, как мы во-о-н тот 
мост держали?!" 


; в Зою 


ЗМВ является продолжателем слав- 
ных традиций ВаНебем 1942, оберну- 
тым в элегантный наряд от кутюрье 
Лукаса. На самом деле хороший пода- 
рок для всех поклонников. Осталось 
лишь еще раз отметить, что покупать 
эту игру с надеждой получить от нее 
удовольствие в одиночку — глупо. Это 
игра изначально рассчитана на то, 
что играть в нее будут только через 
локальную сеть или Интернет. Оди- 
ночный режим, хоть и балует вставка- 
ми из фильмов, но сделан явно для га- 
лочки — просто в качестве трениро- 
вочной базы перед тем, как игрок ре- 
шится встретиться лицом к лицу с жи- 
выми соперниками 


Коски$ 

Диск для обзора предоставлен 

торговой точкой "Золотой диск” 
на “Динамо” ( 


боепате: Раптег$ Рпазе Опе 


Отдыхайте, 
тов. Жуков... 


Жанр: Неа!-Пте Зтаеду. 
Разработчик: Зюгтгедюп. 
Издатель: СБУ 5оймаге. 
Количество дисков в ориги- 
нальной версии: 2. 

Похожие игры: АКузОНВ, ВТВ. 
Рекомендуемые системные 
требования: 

АМО А оп 1,вавг, 512 МЬ ВАМ, 
64 МЬ УВАМ, 3 СБ #ее $расе 


Только-только вышедшая из сбо- 
рочного цеха Содепате: Рапхег$, 
поблескивая свежей краской, на- 
рочито медленно и важно зани- 
мает место в ряду своих идейных 
собратьев (под гром аплодис- 
ментов, разумеется). Достойный 
продолжатель рода, она, как и 
все предшественники, может по- 
хвастаться довольно замыслова- 
тым фамильным гербом с двумя 
начертанными заморскими лите- 
рами "М!" да вертикальными чер- 
точками — опять-таки двумя. 
Опытный глаз по этому символу 
сразу определит принадлеж- 
ность субъекта к определенной 
касте — именно той, которая уже 
на протяжении многих лет не то 
что не теряет популярность, но 
продолжает множиться и разви- 
ваться. Засилье представителей 
данной касты на игровом рынке 
начинает настораживать — тема- 
тика избитая, ничего нового при- 
думывать нельзя, дабы не уте- 
рять нестойкий привкус истори- 
ческой достоверности. Однако — 
проекты строгают один за дру- 
гим, и до недавнего времени хо- 
тя бы старались привнести в 
жанр что-то свое, сделать свой 
продукт хоть в чем-то неповтори- 
мым. Но эти принципы, похоже, 
канули в прошлое, утащив за со- 
бою все наши надежды на ориги- 
нальное и запоминающееся вре- 
мяпрепровождение. Поэтому ес- 
ли с особой тщательностью вгля- 
деться в смазливую физионо- 
мию Содепате: Рапгегз, то мож- 
но увидеть, что отдельные черты 
лица тут в точности копируют 
оных у более старшего поколе- 
ния клана МЛМ, и что их попрос- 
ту взяли и собрали воедино. Ине 
надо быть Нострадамусом, что- 
бы сделать малоутешительный 
прогноз: вскоре отцы-креаторы 
клана и вовсе освоят такую нехи- 
трую технологию, как конвейер, 
и упаси нас Боже, если он зара- 
ботает на полную мощность. 


Давайте скажем сразу и без обиня- 
ков: темы МЛ! уже вот где сидят — 
тянущиеся бесконечной чередой вы- 
садки в Нормандии, обороны Ста- 
линграда, захваты Рейхстага — каж- 
дая на свой лад, но по сути от сосе- 
дей не отличающаяся. Можно даже 
не брать в руки учебник по истории 
— достаточно двух-трех таких игр, 
чтобы наизусть знать все громкие 
даты, исходы ключевых сражений да 
имена полководцев. С огромным 
унынием я читал брифинги с описа- 
нием ситуаций на пляже Юта, на 
оборонных рубежах возле самой из- 
вестной советской деревни Прохо- 
ровка, на подступах к Берлину и т.д. 
Ну да ладно, собрав всю волю в ку- 
лак и неимоверными усилиями пода- 
вив желание одернуть руку, готовую 
привычным движением дважды 
кликнуть по мыши, я медленно, не 
спеша окинул печальным взглядом 
родной интерьер и потиху с головой 
ушел в мир Содепате: Рапгегз. 
Так-с. Кампаний три, и это радует. 
Скриптовый ролик несколько минут 
услужливо и зазывно улыбался во 
все тридцать два, демонстрируя до 
боли знакомые картины. Видео, сра- 
зу оговоримся, тут нет и в помине — 
вообще нигде. Я понимаю, что про- 
паганда самой себя в этой игре вез- 
де и всюду, и никакими рисовками 
нас развлекать не будут — но ведь 
скрипт, в котором крупным планом 


показаны персонажи игры жанра 
ВТ$, по определению красивым и 
завлекательным быть не может. Ни- 
кто пока не додумался до такого бе- 
зумства: делать в стратегиях пице- 
вую анимацию, реалистичные дви- 
жения самых мелких юнитов — да 
что там, от высокополигональных 
моделей мы тоже пока что избавле- 
ны. Посему длительные скриптовые 
сцены, пугающие крупными планами 
наших главгероев, вряд ли пойдут иг- 
ре на пользу. Но усердие оценим. 
Ключевым словом в названии, ра- 
зумеется, является именно 
"Рапгегз". Из чего вполне логичным 
должен быть вывод, что этим самым 
"Панцерам", то бишь немецким тан- 
кам, тут и уделено главное внимание 
(чему я был бы безмерно рад). Но 
нет. Разработчики, очевидно, стара- 
лись никого не обидеть вниманием, 
улепив его в равной степени всем 
военным группировкам, посему в 
название нужно было бы добавить 
еще и "ЗПептапз-Т-34". Я не вдавал- 
ся в калькуляцию, но от каждой груп- 
пировки тут присутствует примерно 
равное количество представителей. 
Это касается и танков, и грузовиков, 
и артиллерии. В сумме — десятка 
два с половиной за каждую сторону. 
С одной стороны — разнообразие 
есть, с другой — все мы помним та- 
кую вещицу, как АМКа Когр$ м5. 
Оезей Раб, в свое время поразив- 
шую своим обилием воплощенных 
боевых единиц. И по сей день эта иг- 
ра для меня является эталоном в 
плане точного и полного воспроизве- 
дения боевых единиц шестидесяти- 
летней давности. Так вот, Содепате: 
Рапгегз ей явно проигрывает. Для 
сравнения: в АКУЗОН мы имели поч- 
ти полный перечень модификаций 
Панцеров второго, третьего и чет- 
вертого поколений с описанием от-. 
личий каждой модели от предшеству- 
ющих. Тут же в нашем распоряжении 
будет лишь по одной модификации 
Р2 1, 1, Ш, и лишь две — четвертого. 
Да, отдельное спасибо за воплоще- 
ние двух модификаций известного 
"Тигра" — в частности, "Королев- 
ский" и "Штурмовой". Почему было 
не порадовать нас Р7 МЕ? И более 
ранними версиями Р7 Й!? А как на- 
счет экзотических представителей 
немецкой армии, коих было немало? 
Честно говоря, низкий уровень осве- 
домленности разработчиков броса- 
ется в глаза: тот же самый "Тигр" тут 
назван. почему-то шестой версией 
Панцеров, хотя на самом деле явля- 
ется модифицированной четвертой. 
Да и небольшой дисбаланс — не в 
пользу немецких танков — тоже на- 
лицо. Союзникам, насколько мне из- 
вестно, нечего было противопоста- 
вить боевой мощи "Тигров", их танки 
были на порядок слабее и в плане 
брони. и в плане калибров. Совет- 
ские танковые войска до появления 
85-й модификации Т-34 тоже во всем 
уступали немецким частям. Здесь 
же немецкая танковая армия пред- 
ставлена как самая слабая. Даже 
“Королевские Тигры", на полях сра- 
жений не имевшие себе равных в ло- 
бовых стычках, тут уступают совет- 
ским ИС-2 и американским М-26. 


Недоразумение или опять-таки ‘дух 
патриотизма? Оставим это на сове- 
сти креаторов. 

Первый взгляд на саму игру — и 
моментально в памяти всплывают 
сцены из АКузОР. Брат-близнец? Не 
совсем, но очень, очень похоже. Бо- 
лее гладкий СЕРАНО З0-Еподте хоть 
и не демонстрирует неписаных кра- 
сот, но оставляет очень приятное 
впечатление. Удобное управление 
камерой не заставит морщиться, как 
от зубной боли, неплохая анимация 
и довольно качественные спецэф- 
фекты добавляют игре зрелищности 
и картинности. На сегодняшний день 
— весьма неплохо, хоть и не идеаль- 
но. Танки не отличаются большим 
количеством полигонов, модель по- 
вреждений практически отсутствует 
— хотя в том же АКузОЯ была воз- 
можность целиться и в башню, и в гу- 
сеницу. Единственное напоминание 
о том, что перед нами все-таки тан- 
ки, ане монолитные истуканы, — это 
мины, наезд на которые сопровож- 
дается полным обездвиживанием. С 
терраформингом движок не знаком, 
однако почти любое здание в игре 
можно снести вплоть до фундамента 
— иих снос действительно повлияет 
на изменение зоны видимости и убе- 
рет помеху для артиллерийских сна- 
рядов. Сам эффект разрушения зда- 
ния смотрится очень даже прилично 
и действительно заслуживает похва- 
лы, равно как и прочие эффекты вро- 
де разрывов снарядов и погодных 
условий. Жаль только, что измене- 
ние погоды с солнечной на пролив- 
ной дождь никак не сказывается на 
дальности обзора. А занятие юнитом 
возвышенной позиции не повлияет 
на дальность его стрельбы. Впрочем, 
с реализмом тут действительно есть 
проблемы. К минусам графического 
движка можно отнести и тени — по- 
жалуй, самый большой промах раз- 
работчиков. 

Все кампании — а их тут, напом- 
ню, три — поделены на ничем не 
связанные друг с другом миссии. Ни- 
чем, кроме одного-единственного, 
зато очень многозначительного ас- 
пекта: все наши войска переходят с 
нами в следующую миссию. Все — в 
смысле все те, с которыми мы начи- 
нали, которые были приобретены до 
начала задания. Те же, кто по воле 
разработчиков присоединяется по 
ходу миссии, остаются за бортом. За 
выполнение каждого задания начис- 
ляются очки, количество которых на- 
прямую зависит от эффективности 
нашего командования. Критерием 
эффективности тут являются собст- 
венные потери. Чем меньше ваших 
подопечных сложило голову за пра- 
вое дело, тем больше будет ваш счет. 
За полученные очки можно приобре- 
тать необходимую технику и живую 
силу. Потолок — 25 боевых единиц, 
не говоря уже о том, что главным ог- 
раничением будут все-таки зарабо- 
танные очки. Рассчитывать прихо- 
дится только на себя, подкреплений 
"сверху" не будет — вот вам главный 
повод заботиться о своих подопеч- 
ных. На этом же аспекте завязано и 
изменение уровня сложности. По- 
ставьте на "Легкий", и все потери по- 


сле миссии вам возместят, причем 
солдатами того же уровня. На "Сред- 
нем" вы также вернете с того света 
всех безвременно ушедших, но вме- 
сто ветеранов получите уже нович- 
ков. Ну ана "Тяжелом", нетрудно до- 
гадаться, придется навсегда распро- 
щаться с теми, кто погиб в неравных 
боях с противником. Чем ниже эф- 
фективность, тем больше шансов в 


‚ следующей миссии остаться практи- 


чески без юнитов. На этом-то и пост- 
роена вся тактика ведения боев в иг- 
ре: уничтожать врага, никого при 
этом не теряя. В этом, собственно, и 
заключается основная цель всех 
миссий. И — что самое смешное — 
численность уничтоженного врага 
Тугне имеет никакого значения. 
Итак, что же придумали разработ- 
чики, какие карты дали нам в руки с 
тем, чтобы мы, воспользовавшись 
данными возможностями, действи- 
тельно смогли эффективно и без по- 
терь выполнить поставленные зада- 
чи? Основные принципы остались 
практически неизменными со вре- 
мен АКузОА — именно с этой игрой 
“Панцеры" имеют больше всего об- 
щего. На первом месте так и оста- 
лась разведка — только теперь ей 
отведена чуть менее значимая роль. 
Танки стреляют в пределах своей зо- 
ны видимости, что не есть хорошо, 
зато огромную дальность получила 
артиллерия. Именно для нее нам и 
придется сначала проводить реког- 
носцировку — с целью установления 
местоположения врага, ну а потом... 
потом действовать по ситуации. Ар- 
тиллерия в игре — очень мощное, 
точное и дальнобойное оружие. Бу- 
дучи представленной различного ви- 
да самоходками и стационарными 
пушками, она является ключевым 
моментом при взломе вражеской 
обороны. Будучи прикрытой от кон- 
тратак с помощью танков, артилле- 
рия способна безнаказанно забра- 
сывать врага “подарками”, причем с 
очень большого расстояния, одно- 
временно являясь смертельно опас- 
ной и для пехоты, и для танков. Глав- 
ный минус — безусловно, слабая 
броня всех без исключения самоход- 
Ных артиллерийских установок, все 
пушки защищены лишь спереди. 
Здесь вообще наблюдается явный 
дисбаланс-в пользу артиллерии, и 
слабая броня — единственное, что 
не позволяет самоходкам воевать 
на передовой. Именно поэтому тан- 
ки в игре можно использовать ис- 
ключительно как щит для артилле- 
рии. Обладая существенно меньшей 
дальностью стрельбы, главный ка- 
либр танков к тому же очень плохо 
помогает против пехоты, особенно 
залегшей. Единственное, что спаса- 
ет большинство танков от перенос- 
ных противотанковых орудий в руках 
инфантерии — это пулеметы. К со- 
жалению, чтобы эффективно вести 
огонь из пулеметов, танку надо подъ- 
ехать практически вплотную. Поэто- 
му сингл-атаки танков очень редко 
бывают успешными: наша цель ведь 
не допустить потерь, не так ли? Вот и 
выходит, что максимально эффек- 
тивны танки в роли прикрытия — ос- 
тужать пыл тех, кто ринется в кон- 


тратаку. Далее — пехота. В 
Содепате: Рапхегз ей отведена куда 
более существенная роль, нежели в 
АКузОН (там, напомню, пехота была 
лишь бесполезным пушечным мя- 
сом, за исключением разведчиков). 
Тут же, если грамотно составить 
ударную группу, можно даже при 
атаках на укрепленные позиции про- 
тивника обойтись без тяжелой техни- 
ки — разумеется, если у противника 
нет самоходных артиллерийских ору- 
дий. Главное преимущество пехоты 
— универсальность. Можно собрать 
отряд, который без труда справится 
с любой задачей. Наседает вражья 
инфантерия? Пара отрядов пулемет- 
чиков сделают свое. дело. Враг засел 
в укрепрайонах? Пожалуйста, мино- 
метчики к вашим услугам. Танковые 
части противника прут напролом? 
Солдаты с переносными ракетница- 
ми доставят им немало неприятнос- 
тей. Требуется качественная раз- 
ведка или нужно убрать расчет ар- 
тиллерийской пушки? Возьмите 
снайперов, не прогадаете. Если не 
забыть и о медиках, то можно вооб- 
ще выходить сухим из любых пере- 
дряг. Главный же враг пехоты — 
опять-таки артиллерия. И если снай- 
перы еще смогут быстро и без про- 
блем убрать расчет пушки, то с само- 
ходками, бьющими издалека, никто 
из двуногих не справится. 

Это если быстренько пробежаться 
по всем родам войск. А что мы полу- 
чаем в итоге? Главная характерная 
черта игры и, пожалуй, основной ее 
тактический недостаток — отсутст- 
вие скоротечности огневых контак- 
тов. Говоря проще — сражения ло- 
вольно затяжные. Если вспомнить 
АКузОВ, где исход боя решался не- 
сколькими залпами и был большой 
резон стараться, чтобы это были на- 
ши залпы, то тут иная ситуация. Не 
важно, кто атаковал первым, кто 
умудрился обойти противника с тыла, 
кто занял более выгодную позицию 
—танки сблизятся на расстояние вы- 
стрела и начнут переплевываться, 
показывая друг другу огненные язы- 
ки. Причем заниматься такой руга- 
нью они будут относительно долго, и 
за это время мы успеем и ремонт- 
ные машины подогнать, и пехотой с 
флангов обойти, и артподдержку вы- 
звать. Если вас застали врасплох — 
не беда, это еще не значит, что вы 
проиграете. Да, танки тут неодинако- 
во бронированы с разных сторон, но 
это различие не очень значительно. 
Проблема лишь в том, что они очень 
живучи. Именно по причине затяж- 
ных боев артиллерия, имей она до- 
статочную защиту, прекрасно смот- 
релась бы на передовой, нанося 
весьма чувствительный урон врагу. А 
так ей отводится место позади основ- 
ной ударной силы, где она и творит 
все, что ей вздумается, пока танки, 
замерев, меряются длиной и толщи- 
ной стволов. И именно ‘замерев, по- 
тому как проводить какие-то манев- 
ры во время ‘боя, когда надо выпус- 
кать максимум снарядов, очень не 
рекомендуется по причине нулевого 
раййпато`а. То бишь вместо четких 
тактических маневров мы получаем 
лишь путаницу и неразбериху, когда 
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поврежденный танк не может поки- 
нуть поле боя из-за невесть откуда 
взявшейся машины с боеприпасами, 
ремонтная машина нев состоянии 
объехать артиллерию, артиллерии 
мешает проползающая мимо пехота, 
а пехотинцы и вовсе путаются в соб- 
ственных ногах. Так что самая вер- 
ная тактика — стенка на стенку с 
предварительно расставленными 
юнитами поддержки по своим мес- 
там. Так же происходит и взлом чу- 
жой обороны: стальная танковая 
преграда спереди, разведчики у вра- 
жеских позиций, готовые в случае 
контратаки отступить к своим, а ар- 
тиллерия уничтожает очаги возмож- 
ного сопротивления, чтобы танкам 
оставалось лишь зачистить мест- 
ность. Все тактические ухищрения, 
разделения войск, удары с флангов, 
обход с тыла — приберегите для дру- 
гих иг. Да, иногда, забавы ради, 
можно попытаться выкурить экипаж 
из танка огнеметами, потеряв при 
этом нескольких огнеметчиков. Или 
штурмовать здания, в которых засел 
враг, своей пехотой — половину рас- 
стреляют по пути. Или устроить. гор- 
дый танк-раш, который будет сеять 
смерть и хаос на своем пути, пока не 
наткнется на грамотно спланирован- 
ную оборону. Разделив силы и уда- 
рив с двух направлений, мы, конеч- 
но, добьемся успеха, причем гораздо 
быстрее, но не забывайте: наш лимит 
— всего 25 юнитов, и на одну полови- 
ну обрушится мощь вражеской кон- 
тратаки, а это означает неминуемые 
потери с нашей стороны. Больше по- 
терь -> меньше очков -> меньше юни- 
тов в следующей миссии. Так что 
только разведка+артиллерия, черт 
бы ее побрал. Мой вам совет: не на- 
до строить из себя великих страте- 
гов и ставить последний уровень 
сложности, ибо никакого удовольст- 
вия вы в таком случае не получите. 
Применение единственной бескров- 
ной тактики сделает прохождение 
миссий скучным и занудным. Но да- 
же на легком уровне сложности нуж- 
но стараться избегать гибели подчи- 
ненных — даже при наилучшем рас- 
кладе очков, заработанных за мис- 
сию, едва хватает на приобретение 
одного танка. 


Язык не повернется назвать игру 
плохой, несмотря на явные недоче- 
ты и исторические огрехи. В принци- 
пе это довольно интересный, прият- 
ный и вполне симпатичный продукт, 
занятный и добротно сделанный. От 
него не отдает халтурой, он радует 
глаз и ухо, но выше собственной го- 
ловы не прыгнешь. Да, реализма тут 
не хватает, да, все упрощено по мак- 
симуму, и серьезного подхода игра к 
себе не требует. А посему — твер- 
дое "хорошо". 
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Разработчик: Ма№е Зоймаге 
Издатель: Уаме Зоймаге 

Жанр: ЕР$ 

Похожие игры: Соищег Змке 
Количество дисков в ориги- 
нальной версии: закачка из Ин- 
тернета через Зеат Свет 
Минимальные требования: 1,2 
С@Н?, 256 МЬ ВАМ, 32 МЬ УВАМ 
(ОтесХ 7 дгар№с$ сага), 1 СБ ее 
рага апуе расе 
Рекомендуемые требования: 
24 СН2, 512 МЬ ВАМ, 128 МЬ 
УНАМ (ОтесХ 9 дгарРс$ сага), 1 
СБ Ггее Вага апуе зрасе 


Думаю, рассказывать о том, 
что такое Соищег Зе, не 
имеет смысла. Игра, завоевав- 
шая сердца миллионов еще в 
далеком 1999 году, пользую- 
щаяся успехом до сих пор и по 
долговечности сравнимая раз- 
ве что с такими уважаемыми 
старичками, как $З4фагСгаЁН да 
Оцаке Ш, в представлении не 

‚ нуждается. Пять лет назад мир 
впервые увидел этот бесплат- 
ный мод от независимых раз- 
работчиков, предложивших со- 
вершенно новый подход к сете- 
вым баталиям. Простые прави- 
ла, легкость освоения, “реали- 
стичность” происходящего и, 
самое главное, командный дух 
сделали Соимег За Же предме- 
том обожания миллионов. Как и 
следовало ожидать, почуяв, от- 
куда можно тянуть денежку, 
Уа№ме перетащила к себе как 
разработчиков мода, так и соб- 
ственно права на Соищег ЗиКе. 
Шли годы, Уаме закономерно 
получала прибыль и подогрева- 
ла интерес публики, своевре- 
менно выпуская патчи, слегка 
модифицирующие игровой 
процесс. Вместе с тем попутно 
шла разработка Нан Ше 2, по- 
этому несложно было дога- 
даться, что и для Соищег Зы Же 
разработчики пошьют новый 
кафтанчик. Пошили. И выложи- 
ли в сеть эту сладкую пилюлю 
для изнывающей публики, ко- 
торая уже который год сходит с 
ума, получая горькие новости о 
бесконечных переносах и па- 
дая в обморок от ужасных по- 
дробностей конфликта между 
Уа№е и Ммепау. 


Старый конь 

борозды не испортит 

Соитщег Эшке: Зоигсе, скачанный из 
Интернета, тащит на своем горбу об- 
рывки предварительной загрузки НаЕ 
Ее 2, девять карт (по одной модели 
за каждую из воюющих сторон), во- 
оружение из версии 1.6 и ничуть не 
изменившийся геймплей. С одной 
стороны, хорошо, что никогда не от- 
личавшаяся созданием грамотного 
мультиплеерного. проекта МаМ№е ре- 
шила не обременять людей спорны- 
ми нововведениями. А с другой — 
перед нами все та же контра, в кото- 
рую мы играем уже на протяжении 
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пяти лет. Эволюция прекратилась. 
Развитие идеи застопорилось. В то 
время как другие компании пытают- 
ся удивить нас неожиданными реше- 
ниями (меня лично больше всего по- 
разил сногсшибательный сетевой ре- 
жим Оритег Сей: Рапдога Тотогом), 
\аме предлагает фанатам тот же 
бифштекс, но под другим соусом. 

Как сказал один из великих: "То, 
что не эволюционирует, то дегради- 
рует". И Соитег ЭтКе: Зоигсе на са- 
мом деле напоминает восставший из 
пепла анахронизм, сквозь обновлен- 
ный кафтан которого проглядывает 
все тот же покрытый пеплом време- 
ни костяк. Ваять по нему обзор так 
же неуместно, как. рассматривать 
очередную фанскую модификацию, 
скажем, уровней ОшаКе 2 на движке 
БООМ 3. Если вам нравится Соищег 
ЭКе, то прошу любить и жаловать, 
инсталлировать и играть. В против- 
ном случае новинка от Маме пред- 
ставляет для вас лишь академичес- 
кий интерес, поскольку здесь нам од- 
ним глазком, еще до выхода На! Ше 
2, позволяют взглянуть на хваленый 
движок Зоигсе. 


Первый блин 

Как ни прискорбно об этом говорить, 
но первая демонстрация движка, на 
котором вот-вот выйдет (скрестим 
пальцы) На Ш 2, прошла неудачно. 
Это относится как к графической со- 
ставляющей, не идущей ни в какое 


„сравнение с титанами вроде РагСту и 


ОООМ 3, так и к физической. 

С$:$ упорно пытается казаться вы- 
сокотехнопогичным шутером. И если 
бы он, как и планировалось, вышел в 
году этак 2003, еще можно было бы 
говорить о каких-то там достижениях. 
Но не за горами 2005-Й... Да, поменя- 
ли текстуры на более симпатичные. 
Да, карты наконец-то стали смотреть- 
ся, как органичная ‘часть этого мира, 
не парят в пустоте, обвешанные за- 
мыленными текстурами. Да, появи- 
лось много приятных для глаза при- 
мочек вроде шейдерной водички и зо- 
лотых пылинок, танцующих в лучах 
солнца. Но вода издалека кажется по- 
крытой бензиновой пленкой и больше 
похожа на болотную жижу. Бамп при- 
меняется где только можно, но не 
там, где надо, заставляя кирпичные 
стены и каменные мостовые блес- 
теть, словно над ними месяцами тру- 
дились безумные блюстители чисто- 
ты, вооруженные литрами лакировоч- 
ной краски. Глядя на угловатые мо- 
дельки террористической гвардии, 
так и ждешь, что они сейчас разразят- 
ся воплями в стиле: "А что ТЫ сделал 
для хип-хопа?!" Без слез смотреть на 
их маленькие, глубоко ушедшие в пле- 
чи головы, расширяющиеся к низу 
штанишки и огромные бутсы на тол- 
стенной подошве просто невозмож- 
но. 

Часть деталей интерьера поражена 
некой загадочной формой вампири- 
ческой болезни и не отбрасывает те- 
ни. Другие вылечились от этого неду- 
га, но не до конца, и тени от них есть, 
только вот от неведомых и не объяс- 


нимых здравой логикой источников 
освещения. Впервые загрузив попу- 
лярную карту Че_а2ес, я чуть было не 
схватил инфаркт, решив, что у меня 
полетела видеокарта. Однако прокон- 
сультировавшись с другими товари- 
щами по несчастью, я вздохнул с об- 
легчением: черные, мельтешащие по 
экрану полоски, как оказалось, явля- 
ются ни чем иным, как местной вари- 
ацией на тему "дождь". 

А оторигинала в С$:5 сохранились 
удивительные возможности проби- 
вать носом углы и подсматривать, что 
же таиться за отполированными сте- 
нами, а также парить в воздухе, опер- 
шись краешком ботинка на уголок 
ящика. Дополняют всеобщую дека- 
дентскую картину статичное небо с 
застывшими на нем облаками, стран- 
ные кровавые фейерверки, которые 
можно видеть при соприкосновении 
свинцовых дур с телами ‘вечных про- 
тивников и совершенно непотребные 
языки "пламени". 


Ньютон, ты не прав! 
Физика в играх с каждым годом ста- 
новится все реалистичнее и натураль- 
нее, а физический движок Намос, ли- 
цензированный \а№е, уже не раз ус- 
пел показать себя с лучшей стороны 
(вспомним хотя бы Мах Раупе 2 и 
РамК\ей. Но Намос — это всего лишь 
инструмент, с помощью которого пу- 
тем долгих манипуляций можно изва- 
ять все, что душе угодно — хватило бы 
мастерства. Но в данном случае на- 
блюдается его явный недостаток. Так, 
стреляя противнику (или заложнику) в 
руку, не ждите, что она хотя бы на 
миллиметр шевельнется. Тела не ук- 
ладываются в кучу, а проваливаются 
друг в друга. Стреляя в угол ящика, 
приготовьтесь увидеть, что двигаться 
он будет весь целиком. Бочки без- 
звучно катаются по уровню, словно 
состоят не из жести, а из неведомого 
ультралегкого материала (то же отно- 
сится и к "бетонным" урнам). 
Вообще-то все предметы в С$:5 
можно разделить на две группы: объ- 
екты, с которыми можно взаимодей- 
ствовать и, соответственно, с которы- 
ми взаимодействовать нельзя. При- 
чем отличить их очень просто — до- 
статочно подойти к соответствующей 
бочке/стулу/стопу/ящику/ведерку, как 
вас тот час же отнесет назад на доб- 
рые полметра, словно их окружает 
некое невидимое поле. Запрыгнуть 
на них или, не дай Бог, укрыться за 
ними не представляется возможным 
по той же причине — их неприятия 
вашего присутствия поблизости. 
Иногда доходит просто до смешно- 
го. Оказавшись между двумя рядом 
стоящими стульями, можно почувст- 
вовать себя мячиком для пинг-понга, 
а если один из них ненароком забло- 
кирует выход, то вышибать его при- 
дется драгоценными пулями, по- 
скольку просто перепрыгнуть возник- 
шую аномалию очень сложно. Но са- 
мый настоящий шок со мной случил- 
ся, когда на карте сз_ойсе я выстре- 
лил по коробке, стоящей на ящике для 
бумаг. Ни за что не догадаетесь, что 


потом произошло... Она в него прова- 
лиласы После этого даже на то, что 
мертвое тело, погрузившись в воду, 
теряет свою материальную сущность 
ине реагирует на пули, я смотрел уже 
сквозь пальцы. Диагноз больному, в 
общем-то, уже был поставлен. 

Некоторые предметы можно раз- 
бивать на части, но и здесь есть свои 
сюрпризы. Так, выстрел в ножку сто- 
ла разламывает его на две ровные 
половинки. Стреляя по компьютеру, 
можно с восхищением наблюдать, как 
из него вываливаются видеокарта, 
кулер, винчестер и прочие комплекту- 
ющие, но, опять же, по заданному за- 
ранее алгоритму. 

Физика не радует. Она не идетни в 
какое сравнение с вышеперечислен- 
ными хитами. Она раздражает своей 
глюкавостью и неестественностью и 
может похвастаться лишь тем, что 
трупы не проваливаются сквозь сте- 
ны. Но это уже, простите, стандарт 
для современных игр. 


Не трогайте мое биополе! 

С выходом С$:$ многие люди заме- 
тили, насколько возросла точность их 
попадания. Они радовались, как дети, 
приговаривая: "Вот что значит мас- 
терство!". Враки все это. Проведен- 
ное расследование показало, что, да- 
же если стрелять чуть мимо модели 
игрока, повреждения все равно про- 
ходят. Надо ли говорить, насколько 
страшным оружием стала снайперка, 
дробовик и пулемет (у последних бы- 
ла значительно увеличена кучность)? 

Если бы наша газета была резино- 
вой, то можно было бы посвятить еще 
несколько полос странным глюкам 
С$:5. Но делать этого не стоит. Са- 
мое главное, что у вас сложилось 
представление о том, что же Уаме 
выкинула в сеть, чтобы слегка подо- 
греть интерес публики в преддверии 
выхода На! ЦЕ 2. 

Возникает такое ощущение, что 
нам приходится иметь дело с наскоро 
слепленной сырой поделкой "по моти- 
вам". И что с релизом долгожданного 
проекта к нам придет и окончатель- 
ный вариант С$:$. Остается только 
затаиться и ждать, когда в нашу 
жизнь ворвется мистер Фримен с ло- 
миком наперевес и "всем покажет". 


Предложенная оценка во многом 
зависит от личных предпочтений. 
Поклонник С$ может приплюсовать 
кней еще один балл, а противник — 
вычесть столько же. Да, СЗ:5 стал 
красивее и ярче (гут много ума не 
надо, ведь оригинал датируется аж 
прошлым тысячелетием), но стран- 
ные дизайнерские решения и не- 
адекватный физический движок 
портят всю малину. 


Госки$ 
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Платформа: ХБох, Р$2 

Жанр: гонки 

Разработчик: СТепоп батез 
Издатель: Нестопс Аз 

Осень положила конец мертво- 
му сезону, дав геймерам воз- 
можность вкусить свежие рели- 
зы. Не обделены остались и 
многочисленные фанаты улич- 
ных гонок. Замершие в ожида- 
нии Упаегогоипа 2, игроки уже 
достают из холодильников пи- 
во, развешивают флаги и про- 
веряют, в порядке ли железные 
кони. Но, похоже, в битве за 
время игроков МЕ$:02 не избе- 
жит серьезной конкуренции в 
лице продолжения “аварийно- 
го” сериала Вигпош!. 


Принцип игры не претерпел значи- 
тельных изменений. Вы будете все 
так же гоняться по разнообразным 
трассам, стараясь выполнить как 
можно более замысловатые трюки 
(езда по встречной полосе в час пик 
со скоростью в 300 км в час и подре- 
зание грузовика, набитого бревнами, 
— только цветочки), заполняющие по- 
лоску ускорения. Когда это произой- 
дет, можно (и нужно) перейти в ре- 
жим Витоц и обогнать зарвавшихся 
соперников. Но разработчикам уда- 
лось придать этой, казалось бы, мо- 
рально устаревшей идее новую 
жизнь. А заключается она в новой 
концепции Такедомт, давшей назва- 
ние игре. Теперь гонка — это не про- 
сто соревнование, а жестокая битва 
за более высокое место на финишной 
прямой. Отныне любое действие, по- 
влекшее за собой повреждения или 
уничтожение машины соперников, 
прибавляет вожделенные сантимет- 
ры к наиглавнейшей полоске Витош, 
а если в металлолом превращают ва- 
шу машину, полоска уменьшается. Та- 
кая, казалось бы, более подходящая 
сериям Саптадедаоп или Тиизеа 
Ма! концепция не только прекрасно 
вписалась в рамки серии, но и откры- 
ла огромное поле для тактических ма- 
невров. Новое применение нашли и 
полоске. Теперь после столкновения, 
удерживая ответственную за ускоре- 
ние кнопку, можно управлять остатка- 
ми вашего транспортного средства, 
создавая на дороге еще больший хаос 
и зарабатывая еще немного очков (о 
них чуть ниже). Чтобы аварии были 
как можно более эффектны, разра- 
ботчики сделали на каждой трассе не- 
сколько мест (узкие мосты, выезды на 
пляж, стоянки грузовиков), где будет 


МООный 


Помните пословицу "Встречают 
по одежке, а провожают по 
уму"? Наверняка помните. У вас 
было достаточно времени, что- 
бы обновить "гардероб" Очцаке- 
а. Я надеюсь, с этим проблем 
не было. Пришло время и в "го- 
лове" игры полазить, то бишь в 
ее коде. Меньше слов — больше 
дела. 


Хирургические 

инструменты 

Для начала поговорим о том, при по- 
мощи чего мы будем копаться в 
"мозгу" пациента. Содержимое пап- 
ки "мт" — это уже закомпилирован- 
ные коды игры. Работать с ними не 
представляется возможным. Для "хи- 
рургического" вмешательства стоит 
скачать исходные коды (в простона- 
родье исходники), например, тут 
ЮИр:/А/г.лапагспу.пе/ез/Ззоигсе.ех 
е. Далее нам понадобится компиля- 
тор языка. Использовать мы будем 
Мегозой Мвиа! С++. Именно на нем 
писалась сама игра. Этот компиля- 
тор довольно распространен, а тем, 


улобнее всего совершить над против- 
никами подобные надругательства. А 
с учетом увеличенной скорости игры 
и присутствием трафика получаются 
такие ситуации, после которых хайвэй 
из Еуегу Ито ог Мод или покатушки 
из Мсе сйу покажутся детским пепе- 
том. 

Сами битвы железных коней вы- 
глядят очень красиво: разлетающие- 
ся снопы искр, оторванные бамперы, 
выписывающие в воздухе сложные 
пируэты, кусочки стекла, дождем 
проливающиеся на дорогу, и добав- 
ленные разработчиками впечатляю- 
щие эффекты взрывов и пламени. 
Неплохо смотрится и улучшенный 
эффект Вмуга, благодаря которому 
езда на больших скоростях начинает 
создавать впечатление туннеля, со- 
стоящего из сливающихся воедино 
окрестностей. Большая работа была 
проведена и по увеличению интерак- 
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о ны 


тивности окружающего мира, так что 
теперь при теплой встрече с везу- 
щим бревна грузовиком будьте гото- 
вы к повторению сцены, открываю- 
щей фильм "Пункт Назначения 2". 
Все это великолепие стало доступно 
благодаря улучшенному графическо- 
му движку (разработчики утвержда- 
ют, что он почти в два раза мощнее 
движка предыдущей части, и, судя по 
всему, им можно верить) и более 
проработанной физической модели 
от С\епоп. 

В качестве небольшого, но прият- 
ного бонуса в игру были добавлены 
газетные заголовки, во всех красках 
описывающие созданные вами ДТП. 
Еще более глубокому погружению в 
игру способствует появившееся в иг- 
ре радио, возглавляемое ди-джеем с 
говорящим именем ЭКег. Он не 
только описывает выбранные вами 
трассы, но и проводит краткие инст- 


ЕЕ 


руктажи, веселит анекдотами и под- 
бадривает на свершение новых го- 
ночных подвигов. Само музыкальное 
сопровождение, включающее в себя 
40 треков, лицензированных специ- 
ально для игры, также прекрасно 
вписывается в стиль игры и не дает 
скучать. Треки во время гонки мож- 
но переключать с помощью кнопки 
12 на геймпаде, что позволяет, не 
прерывая боя, настраивать музыку 
"под себя". Специально для мелома- 
нов присутствует возможность про- 
слушивать музыку вне трасс и рас- 
пределять композиции по ситуациям, 
создавая свои собственные гоноч- 
ные плей-листы. 

Не поскупились разработчики и на 
новые трассы. В общей сложности в 
игре присутствует более 40 разбро- 
санных по Америке, Европе и Даль- 
нему Востоку трасс. На них появи- 
лись шорт-каты, замаскированные, 
как правило, за разрушаемыми деко- 
рациями, поэтому знание трассы 
стало гораздо более критично, чем в 
предыдущих частях. Погонять по 
этим потрясающе красивым трассам 
позволяется на 70 машинах, разде- 
ленных на 7 категорий. Изначально 
доступны 3 далеко не самые лучшие 
машины, а для того, чтобы открыть 
новые, необходимо, чтобы на вашем 
счету (да, еще одно нововведение) 
накопилась определенная сумма 
(складывающаяся из очков за ава- 
рии с вашим участием, устранение 
соперников и победы в соревновани- 
ях). Мечтой всей жизни является 
большая и смертельно опасная в не- 
ловких руках пожарная машина. 


Ошаке. Программная часть 


кто не имеет его в наличии, посове- 
тую одно: метнуться в ближайший 
прокат и взять его. Поспешу обрадо- 
вать тех, кто споткнулся на названии 
языка. Никаких специальных знаний 
для внесения простейших изменений 
в игру не потребуется. А потребуется 
нам поверхностное знание англий- 
ского или наличие переводчика. Ну и 
напоследок, самое главное, что нам 
понадобится, это сам Оиаке версии 
1.32. Если же у вас более ранняя 
версия, то стоит скачать патч. 


Приготовления 

перед "творением" 

Для начала установите исходные ко- 
ды игры. Я устанавливал их в каталог 
по умолчанию. Это поможет избе- 
жать путаницы с оригинальными фай- 
лами игры. Далее необходимо произ- 
вести некоторые изменения в пара- 
метрах \М/Ипдомиз'а. Для \Мпаомз ХР 
(Т.к. она более популярна на сего- 
дняшний день) выполняем следую- 
щее: правый клик по значку "Мой 
компьютер"/Свойства/Дополнитель- 
но. Внизу окна будет кнопка "Пере- 


менные среды". Нажимаем ее и в по- 
явившемся чуть ниже середины экра- 
на окне в "Системных переменных" 
ищем переменную Ра#. Выставляем 
ее параметры на "СЛацаке\ 
зоигсе\Ыт", где С\аиакеЗ\зоигсе\Ытп 
— это путь к компиляторам. 


Наш первый 

серьезный мод 

Ну что же, мы прошли долгий путь от 
создания самого элементарного и 
подошли к более серьезному. Оста- 
лось только перешагнуть эту черту, и 
все будет ОК. 

Первоначально поставим конкрет- 
ную задачу: нужно добиться того, 
чтобы счет был, как в футболе. "А 
как?" — спросите вы. Просто-напро- 
сто делаем повреждения в 5 раз 
меньше. Например, у рокета макси- 
мальные повреждения при прямом 
попадании 100. А мы хотим 20. Захо- 
дим в папку с проинсталлированны- 
ми исходниками и ищем там файл 
диакеЗзакК.азм. Если вы устанавли- 
вали коды в каталог по умолчанию, 
то он будет тут: С\диакеЗ\зоигсе\ 


соде\диакеЗаК.азм. Далее открыва- 
ем файл СА\ацакеЗ\зоигсе\соде\дате\ 
9 тизИе.с и переходим к 621 строке. 
В Метозой \иа! С++ это легко сде- 
лать, нажав СШ+С и вписав нужную 
строку. Мы видим все параметры вы- 
пущенной ракеты. Самое простое — 
это с какой скоростью она летит 
(Уесюгэсае(ай, 900, Бой->$.роз"Ое|- 
та), где 900 — это скорость), сколько 
она летит (БоН->пехинтк = [еме|.ите 
+ 15000), какие повреждения нано- 
сит (БоН->Чатаде = 100), какие по- 
вреждения от взрывной волны (БоК- 
>5разПОатаде = 100) и на какое 
расстояние (БоН->зраз$НВаЧ$ = 
120). Нам нужно не что иное, как 
Бо->датаде = 100. Изменяем 100 
на 20. Чтобы была полная гармония, 
изменим и Бой->зразИОатасе = 20. 
Подобным образом изменяем пара- 
метры для ВЕС (581 строка), для гра- 
натомета (строка 539) и для плазмы 
(497 строка). Сохраняем файл. Оста- 
лось изменить повреждения у ос- 
тального оружия. Их параметры хра- 
нятся в файле д_меароп.с в той же 
папке. Аналогично изменяем их (по- 


ЕЯ мых эффектных аварий.или для 


Не избежали изменений и сами иг- 
ровые режимы. К примеру, в режиме 
сгазй появились трамплины, позволя- 
ющие сделать аварии намного более 
эффектными (бытует мнение, что 
именно режим сгазВ, а вовсе не сами 
гонки, является основой игры). Чуть 
облегчить этот слишком экстремаль- 
ный режим должны специальные 
Ромег-иры, увеличивающие (или, на- 
оборот, уменьшающие) количество 
очков. Есть среди режимов и перера- 
ботки старых идей — видимо, опаса- 
ясь проблем с продажами своей игры, 
разработчики убрали из нее полицей- 
ских, заменив погони полиции за ли- 
хачами на погони лихачей за лихача- 
ми же. Этот режим получил смутно 
знакомое название Ноаа гаде. Игрок, 
обладающий несколькими, условно 
говоря, "жизнями", должен за ограни- 
ченное время разбить как можно 
больше машин убегающей команды. 
Чем больше машин, тем дороже полу- 
чаемая медаль и тем больше соответ- 
ствующий денежный приз. 

Если на звуки взрывов и рев мото- 
ра заглянули друзья, то и им будет 
чем заняться. Мультиплеер не поте- 
рял своего шарма, а с добавлением 
всех вышеуказанных возможностей 
заблистал новыми красками. Кроме 
того, появилась поддержка сетевой 


игры. 
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Разработчики не ограничились добав- 
лением новых трасс, машин и режи- 
мов, а существенно доработали 
геймплей, моментально выводящий 
игру из статуса "ад-дона для фанатов" 
в статус блестящей игры, которая не 
наживается на лаврах своего предше- 
ственника, а прокладывает свой соб- 
ственный путь в стройные ряды "игр, в 
которые надо поиграть". А если вы не 
являетесь членом братства стрит- 
рейсеров, то игру всегда можно 
} использовать как генератор са- 


ятия стресса после тяжелого 
рабочего/учебного дня. В об- 
В щем, чего скрывать, у това- 
эищей из Асдатта получил- 
ся хит, который убьет если 
Фуж не сам МЕЗ:Ц2, то хотя 
1 бы время до его выхода. 


р в 


Евгений Баканович 


вреждения примерно в 5 раз мень- 
ше). Затем в Мюгозой \Мвиа! С++ на 
верхних раскладках выбираем 
РгдесУЗе! Ас!ме Ргоесу2 дате и 
жмем Е7. Если все выполнено верно, 
то вы увидите сообщение: 

Гаркапа... 

ГТМК: 1МК6006: ргодгащ АЧа- 
фаьазе С: \<ааКе3З\зоигсе\соде\ 
дате\Рефоч_ТА\чадамех86 .раь 
1155109; регЕогпи1па #111 111К 

СгеаЕ1тп 11Ъгагу Беьад ТА/ 
Чадатех86.11Ъ ап оБдесе 0е- 
Бад ТА/аадамех86.ехр 

аадамех86 .411 — 0 еххог($), 
0 магп119($) 


В этой же папке есть файл 
дате.рае Запускаем его. После не- 
долгого процесса компиляции у нас 
появляется заветный файл вот тут: 
СЛацакеЗ\Базед3\ит\дадате. дут. 
Упаковываем его в архив, как описа- 
но в первой части статьи, и наслаж- 
даемся. 


Кравченко Олег ака етВог 
еггог-гаъоа@уапаех.ги 


Уверен, что НОР ваш задыхается от хи- 
тов типа ЕРаг Сгу, УТ2К4, РамкКШег да 
Зубена 2 с кучей других не менее до- 
стойных игр. Все это хорошо, но вдруг в 
один прекрасный день вам надоест иг- 
рать в них? НаН1Ше 2 все еще находится 
в полужизненном состоянии, ОБООМ 
мирно аоотает, а эпиковцы тянут с вы- 
пуском очередной серии УпгеаГа... И 
что, если вам просто захотелось поиг- 
рать в не требующие последних видео- 
карт и процессоров игры, которые зани- 
мают мало места на диске? Будете иг- 
рать в ДОСовские? А если графики захо- 
тите посовременней? Тогда лучше 
флеш-игр не найти. Заинтересовались? 
Читайте дальше и помните: хорошие иг- 
ры не обязательно занимают два ОМО. 


Народная игра (наперстки) 
рЕр//Лазрарт.ги/датез/сирз.гаг (13 Кб) 
Очень простая, но достаточно занимательная 
игра. Никаких особых графических изысков не 


содержит, однако играть интересно. Денег в 
этой игре не дадут, правда и с вас ничего не 
возьмут. Но если собрать друзей и провести с 
ними чемпионат по "наперстничеству", то кто- 
то может остаться без штанов... 


Ополченец Ирака 

нру/Лазр4арп.п/датез/оросвеп.гаг (231 Кб) 
В этой игре вам предстоит убивать американ- 
ских солдат, сбивать их же самолеты и защи- 
щать мирный быт мирных же иракских мужчин, 
их жен и детей. За каждого убитого американ- 
ца вам дают по 100 долларов, за убитого досто- 


почтенного гражданина отберут 500. Игра про- 
должается до тех пор, пока не закончатся 
деньги для платы за души невинно убиенных 
иракцев. Самолеты, если вы их не собьете, пе- 
риодически сбрасывают бомбы. Благо, летя- 
щие бомбы тоже можно изничтожить. В общем, 
если вам не нравится политика США, то стоит 
попробовать. 


Гомер Симпсон 

рпру/йазй4арт.гу/датез/потег.гаг (115 Кб) 
Это даже не игра, а скорее прикол. Гомер 
Симпсон на работе. Нажимаете по предметам 
интерьера и следите за его реакцией. Вариан- 


тов, правда, немного, я бы даже сказал — 
очень мало: всего три. Но качество анимации 
и звукового сопровождения действий вызыва- 
ет восторг и желание еще раз полюбоваться 
этим зрелищем. Рекомендую как релаксирую- 
щее средство. 


Ста7у Саг$ 

пнр/Лмими. датейте.ги/датез/доитЮад/аг 
08 сагз_ргойи ощепта.лр (62 Кб) 

Вы играли в СТА за номером один? Если да, то 
оформление покажется вам немного знако- 
мым. Машины практически идентичны, да и за- 
дание навевает воспоминания о днях, прове- 


денных за этой частью игры. А суть Сгагу Сагз 
сводится к следующему. Вы собираете деньги, 
разбросанные по дороге, и по достижении оп- 
ределенной суммы переходите на новый уро- 
вень. Все бы хорошо, но в процессе собирания 
денег приходится лавировать между машина- 
ми, а так как авто под вашим управлением 
едет по встречной полосе, задача усложняет- 
ся. К тому же при переходе на новый уровень 
количество машин и их скорость заметно уве- 
личивается, да еще на дороге встречаются 
масляные пятна, наехав на которые, автомо- 
биль на некоторое время выйдет из-под кон- 
троля, что, как понимаете, увеличивает риск 
столкновения с другим транспортным средст- 
вом. Да, чуть не забыл: после трех столкнове- 
ний вам покажут табличку с вашими очками и 
замечательной фразой "бате омег". Но не на- 
до думать, что создатели не предусмотрели ни- 
каких бонусов. Они есть — в количестве одной 
штуки:). Бонус этот — ускоритель. Назначение, 
думаю, понятно без пояснений. 


Стагу Зпомег 
РНруЛо.-сотги/датез гр/лр юатез/Сгагу 
Зрооег.2р (411 кб) 

Отвлекитесь от РайК\ега! Хватит считать фра- 
ги в ЦП! Хотите поиграть в мирный шутер, где 
нет ни капли крови, а все ваши жертвы через 
некоторое время после попадания возвращают- 


ся в нормальное состояние? Имя такой игре 
Сгагу Зпосег. Вам предстоит отстреливать бра- 
тьев наших меньших. Тут и сова, и ящерица, и 
крот, и какая-то неведома зверушка (не то пес, 
не то лягушка). На игру стоит обратить внима- 
ние хотя бы для того, чтобы увидеть, во что пре- 
вращаются зверюшки после удачного выстрела. 
Какие удивленные глаза были у ящерицы после 
хедшота, а в какого беззащитного птенчика пре- 
вратилась сова! В игре можно сбивать солнце и 
луну. И если за выстрел по луне у вас отнимут 
очки, то за выстрел по солнцу — ничего. А поль- 
зы от попадания в светило и спутник я не заме- 
тил. Прорисовка и анимация в игре на крепкую 
десятку, а сопровождающую музыку можно вы- 
брать из трех вариантов. 


Арбата деГ4еггог 

ВИр/Лиииии. датейте.ги/датез/доиттюад/ 
абаа агкаде.ир (242 Кб) 

Вам предстоит играть за маленького, практи- 
чески беззащитного юношу, который от страха 
даже лицо в капюшон спрятал. При вашей не- 
посредственной ‘помощи юноша должен вы- 
браться из замка Абадиа. Однако это не так-то 
просто, как кажется на первый взгляд. АБаФа 
Че 4етог — это скорее квест, нежели аркада, 
так как местами придется решать пускай не 
очень сложные, но задачки. К тому же вам бу- 
дут всячески мешать разнообразные монстры, 
в числе которых были замечены летучие мы- 
ши, драконы, мумии, веселый сгусток прото- 


плазмы и еще многое другое. Для перехода на 
следующий уровень необходимо сначала со- 
брать все горящие мечи, раскиданные по уров- 
ням, а после добраться (порой нелегкими путя- 
ми) до открывшегося портала. Чтобы дойти до 
некоторых порталов, придется грамотно ис- 
пользовать бонусы. К примеру, я в одном из 
самых сложных уровней собрал бонусы для 
выполнения более высоко прыжка, а после то- 
го, как открылся портал, понял, что добраться 
до него не представляется возможным без 
этих самых бонусов. В качестве стимулирую- 
щего фактора выступает время, которое посто- 
янно уменьшается (благо дано оно с большим 
запасом). Графика и анимация на приличном 
уровне, а вот музыки и звуков нет вообще. 


Сазрег Паитей Спизита$ 
рир//ЛЛазп/арт.ги/датез/сазрег.гаг (585 Кб) 
Все знают, кто такой Каспер? Для незнающих 
сообщаю: Каспер — это добрый призрак, кото- 
рый не хочет пугать людей. Его дяди, наоборот, 
спят и видят, какое еще ухищрение выдумать, 
чтобы напугать этих жалких людишек. В игре 
вам (в роли Каспера) предстоит защищать Хо- 
ли от нападок дяди. Само прохождение пяти 
уровней игры происходит при помощи самого 
научного метода всех времен и народов — ме- 
тода достопочтенного ученого Тыка. Игра про- 


о быстро, музычка соответ- 
ствует тематике (Рождеству, а не похождени- 
ям злобных призраков). Графически очень 
красиво и приятно глазу. Младшему братишке 
или сестренке точно понравится. 


ходится достаточн 


агзн е!еуеп 

ВНр/Лимми. датейте.ги/датез/доитюад/аг 
22_Заг тр (аеКа.ар (331 Кб) 

Очень увлекательная космическая аркада. 
Вам предстоит летать на летающей тарелке 
или на ракете. В чем разница? В сложности. 
На "блюдце" летать намного проще. Два основ- 
ных показателя, на которые необходимо по- 
стоянно обращать внимание, — это уровень 
топлива и энергии. Если с назначением топли- 
ва, я думаю, все понятно, то вот об энергии не- 
обходимо сказать пару слов. При контакте со 
стенами или при посадке ваш аппарат испыты- 
вает нагрузки, на преодоление которых необ- 
ходима затрата энергии. И если со столкнове- 
ниями все понятно. то вот с посадкой что-то не 
очень. Ну скажите мне, какую нагрузку может 


испытывать корабль после того, как он уже 
сел? Хотя неважно, игра ведь не претендует на 
звание Лучший симулятор года. Монстры в на- 
личии, звуковое оформление ненавязчивое, 
графика и анимация на очень высоком уровне. 
Также есть система кодов для каждого уровня 
(по сути, для каждого экрана одного большого 
уровня). Играть интересно, особенно на высо- 
ком уровне сложности. 


Мад зпаж 
ипру/Пазп4арт.ги/датез/тад.гаг (122 Кб) 
Акулы тоже хотят кушать, а бешенные акулы — 
особенно. Только вот бедная акула не может 
прокормиться без вашей помощи. При помощи 
мышки и клавиши пробел вы поможете акуле 
насытиться. Чем больше она кушает, тем выше 
у нее показатели силы и бодрости, а поскольку 
просто так мелкую рыбешку кушать не будет, 
придется потрудиться. Кто помешает? Да аква- 
лангисты, которые со своими ножиками пыта- 
ются доказать, что они короли в море. Но мы- 
то знаем, что акулы круче. А посему кушайте 
аквалангистов на здоровье, они полезны, а их 
костюмы очень важны для улучшения обмена. 


веществ. Подводников можно съесть целиком, 
а можно немного заняться садизмом: откусить 
ноги, посмотреть, как они плывут (наверное, 
тяжело без ног), после чего доесть окончатель- 
но. В общем, если желаете почувствовать себя 
акулой — лучше варианта не придумаешь. Что 
можно сказать в плане графики и звука? При- 
лично, но не на десятку. 


Рецезвап КИег 

вИр/Лиии датейте.ги/датез/домтюас/аг 
07 гадам! резНходоу.2р (221 Кб) 

Смысл игры сводится к простой и емкой фра- 
зе:"КШет аГ'. Имеется автомобиль, которым уп- 
равляете вы, таймер, счетчик жертв и пешехо- 
ды, переходящие дорогу в неположенном месте. 
Думаю, процесс игры объяснять не надо. Скажу 


И НИ 


лишь, что звуки, которые издают невинно убиен- 
ные вами граждане, довольно забавные. 


Убить Масяню 2 
рИр//НазНАарт.г/датез/ктр?.гаг (370 Кб) 
Эх, что-то потянуло к бессмысленному смерто- 
убийству. Но поскольку у нас не Америка, бу- 
дем надеяться, что на “ВР” не повесят рейтинг 
Маштге. 


Вы любите Масяню? Если да, то пропустите 
игру. Если нет, то.... Два вида оружия (пере- 
ключаются шифтом) по тридцать патронов в 
каждом, куча Масянь и вы. Бояться нужно 
только Хрюнделя, который, стреляя, отнимает 
у вас патроны, Это такой РатК\ег в зародыше. 
Не могу больше говорить, не люблю я Масяню, 
а игра-то уже запущена... 


АОН: 0$$ 

впруЛо.сот.ги/датез плр/лр_юатез/ЕЬ.лр 
(453 Кб) 

Вас никто не доводил до такого состояния, что 
хотелось этому человеку вдарить разок так, 
чтобы он на всю жизнь запомнил? Нет? Тогда 
вы либо счастливый человек, либо последова- 
тель дзен-буддизма. А если ни под одно из опи- 
саний вы не подходите, тогда эта игра, если 
можно так выразиться, придется очень кстати. 


Поскольку рукоприкладство в жизни уголовно- 
наказуемо, следует придерживать свои нервы. 
Ну, а дома можно оторваться на плюшевом 
мишке или зайчике, что неэстетично, или же 
включить компьютер и запустить РЮГЕ 603$ и 
‘избить представленную личность. В арсенале 
два варианта удара рукой, удар с ноги и воз- 
можность запустить в недруга футбольным мя- 
чом. Очень помогает. Проверено. 


Андрей "!атрйН" Радзевич, 
о7то_Ккака@»\и+.Бу 


ТО ВСТЬ Ч 


Трехмерная графика для геймера 


Области применения СРУ 


Продолжение. 
Начало в “ВР” №9, 10`2004 


Внутри ускорителя 

Из каких же компонентов состоит 
современный графический ускори- 
тель? Перво-наперво, из самого ви- 
деочипа (СРУ, графического про- 
цессора); обычно он сдвинут чуть 
вниз и вправо от центра карты и ук- 
рыт массивным радиатором (а ча- 
ще — и радиатором, и вентилято- 
ром). Для последних поколений 
мощных карт хорошая система ох- 
лаждения — обязательное требова- 
ние, так как они рассеивают просто 
неимоверные количества тепла; 
очень важно также проследить, 
чтобы в корпусе установленной ви- 
деокарте не мешали лругие платы 
расширения, чтобы хватало свобод- 
ного места — оно критично для хо- 
рошего охлаждения. Но вернемся к 
чипу: он, фактически, является 
главным компонентом видеокарты. 
От типа и рабочих частот @РИ на- 
прямую зависит производитель- 
ность видеокарты в целом. Именно 
СРУ выполняет все операции по 
визуализации ЗО-графики: подго- 
товку и трансформацию треуголь- 
ников, отсечение их невидимых ча- 
стей, освещение, заполнение сцены 
текстурами, реализацию пиксель- 
ных эффектов... В общем, графиче- 
ский процессор — сердце и "мозг" 
видеокарты. 

Два главных производителя чи- 
пов для видеокарт — компании АЙ 
и ПМФа. Есть свои решения у 
Маггох, 9$, ММА (ныне владеющей 
$53) да Итадтаноп Тесв (торговая 
марка Куго}, однако по сравнению с 
лидерами рынка по сумме показа- 
телей они не выдерживают конку- 
ренции. Любопытно, но если взгля- 
нуть на цифры по рынку видеочи- 
пов, то можно обнаружить заметно 
меньшую долю рынка у АЙ и п\АФа 
по сравнению с маститой м1. Хотя 
последняя и не поставляет видео- 
чипов для отдельных видеокарт, ог- 
ромное количество корпоративных 
компьютеров собираются на мате- 
ринских платах со встроенными ви- 
деоускорителями те! (по части 
производительности, разумеется, 
отстающих от "внешних" видеокарт 
в десятки и сотни раз). Отсюда и 
столь заметная доля рынка. 

Кроме СРУ-мозга видеокарте 
нужна память для хранения разно- 
образных текстур и координат, со- 
здания буфера кадра (грубо говоря, 
хранения сформированного для пе- 
редачи на монитор изображения), а 
также прочей промежуточной ин- 
формации. Казалось бы, в чем про- 
блема? У нынешних компьютеров 
памяти много (256 МБ-1 СБ). Буфер 
кадра, например. для разрешения 
1024х768 в 32-битном цвете зани- 
мает лишь чуть более 3 мегабайт, 
текстуры для сцены редко превы- 
шают 64-128 ЧМЬ, дополнительная 
информация тоже вряд ли будет 
слишком объемной. Весь вопрос 
заключается лишь в скорости — 
при использовании "обычной" па- 


Краткий словарь ЗО-терминов 


мяти и постоянной прокачке огром- 
ных объемов информации по шине 
АСР (с введением РС!-Ехргез$ эта 
проблема исчезает, но первая не- 
приятность все равно остается), 
СРО просто не будет хватать ин- 
формации для работы — поэтому 
на видеокарте было решено уста- 
навливать не слишком объемную, 
но очень быструю память с мини- 
мальными задержками и макси- 
мальными частотами. К примеру, 
на современных видеокартах 
СООВ-3 не новость, а обычные 
компьютеры только-только начина- 
ют осваивать ООН-2. Текстуры пе- 
редаются из обычной системной 
памяти в быструю видеопамять, а 
уж она бесперебойно снабжает 
СРУ всем необходимым. Несмотря 
на то, что объем памяти на видео- 
картах стремительно растет (верх- 
ние модели уже имеют 256 МЬ на 
борту), большинство современных 
игр не использует.текстуры в сверх- 
больших разрешениях, для которых 
бы требовалось более 64-128 МЬ 
видеопамяти. Ввиду работы на вы- 
соких частотах, модупи памяти так- 
же подвержены достаточно сильно- 
му нагреву и требуют хотя бы пас- 
сивного охлаждения (радиатор). 
Тем не менее, наиболее прогрес- 
сивная СООН-3 не требует столь 
тщательного охлаждения благодаря 
новым технологиям и, в особеннос- 
ти, ВСА-упаковке (на вид квадрат- 
ные, вместо традиционных прямо- 
угольников ТЗОР-упаковки преды- 
дущего поколения). Частоты, на ко- 
торых работает видеопамять, так- 
же очень важны для повышения 
производительности видеокарты в 
целом. Однако, разумеется, глав- 
ную роль здесь будет играть ско- 
рость СРИ, а видеопамять просто 
не должна задерживать процесс до- 
ставки процессору необходимой 
информации. 

Что еще, кроме памяти и СРЦИ, 
находится на видеокарте? Разуме- 
ется, сотни и тысячи "сопровожда- 
ющих" элементов, а также еще как 
минимум один важный чип, без ко- 
торого вы ничего на экране мони- 
тора не увидите: ВАМВАС (Рапдот 


Ассезз Метогу Пюйа Апаюод 
Сопуейег — цифро-аналоговый 
преобразователь содержимого 


ОЗУ). ВАМВАС преобразовывает 
отрисованное акселератором и со- 
храненное в кадровом буфере изо- 
бражение в аналоговый сигнал для 
передачи его на монитор. Монитор 
к видеокарте может подключаться 
либо при помощи стандартного 15- 
контактного разъема 0-Зи6Б (обыч- 
но его окрашивают синим цветом 
для легкости ориентирования), ли- 
бо более нового цифрового разье- 
ма ОМ (О/ойа! Мвиа! И\енасе — ци- 
фровой визуальный интерфейс). 
Почти все нынешние видеокарты 
оснащены не одним, а двумя ВАМ- 
РАС — второй чип может работать 
как на второй монитор (реже), так и 
на телевизор (гораздо чаще). Спору 
нет, очень удобно работать за мо- 
нитором, а фильмы смотреть с ком- 
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пьютера на большом телевизоре. 
От качества ВАМОАС (а также в 
некоторой степени от кабеля мони- 
тор-видеокарта) зависит качество 
отображаемой на мониторе картин- 
ки. 

Некоторые графические карты к 
тому же снабжаются чипом, отве- 
чающим за работу с видео (ММО — 
Маео ш/АЛдео Ош, т.е. видео- 
вход/видеовыход). С его помощью 
можно производить оцифровку ви- 
деоматериалов (разумеется, в не- 
профессиональном качестве) и бо- 
лее качественный видеовывод. Су- 
ществуют также варианты карт с 
несколькими ВАМОАС для вывода 
изображения на несколько монито- 
ров, разъемами для дочерних ин- 
терфейсов, блоком ТВ-тюнера и 
прочими, порой совершенно лишни- 
ми "наворотами". 

Любопытно, что для обеспечения 
мощных АСР-видеокарт необходи- 
мым питанием на них устанавлива- 
ют разъемы для дополнительного 
12 В питания (такие же, как на же- 
стком диске, СО-ВОМ и др.). Стан- 
дарт РС!-Ехргез$, по большому сче- 
ту, такого недостатка лишен, пото- 
му как способен доставлять видео- 
карте гораздо больше энергии по 
сравнению со стандартным АСР. К 
слову об интерфейсах: в настоящее 
время подавляющее большинство 
видеокарт "общается" с другими уз- 
лами компьютера при помощи ши- 
ны АСР (Ассеегаей Сгаргс$ Ром), 
являющейся, по сути, ускоренным 
вариантом стандартной шины РС 
(РепрНега! Сотропег! !щегсоппес\). 
Появившийся в 1996 году стандарт 
АСР переживает третью реинкар- 
нацию (АСР 3.0 — "8х") и медленно 
доживает свой век, уступая место 
высокоскоростному РС|-Ехргез$. В 


Приглядитесь повнимательней — это не в ОтОгрОФИа] Примерно такую ти Довольно скоро 
увидим в играх, причем отрисовываться она будет в реальном времени. 


МР-текстурирование {лат. Мийит Ш 
Равлат — “многое в едином" } —— метод на- 
‘ложения текстур‘ учетом удаленности их от 
‘точки обзора. При этом более удаленные тек- 
стуры берутся с меньшим разрешением, а при- 
ближенные=-- с бомышим. Соответственно, йля 
каждой текстуры должно быть предусмотрено 
несколько вариантов в разпичных разрешени- 
Е : Нля устранения эффекте 
‘резкого перехова между МР-уровнями ис- 
 ‘пользуютс: различные виды: ‘Фильтраци»ь 


'МР-уровень —- текстура с определенным 
разрешением, используемая в МР-текстури- 
ровании. Нри таком текстурировании для каж- 
дой текстуры должно быть предусмотрено не- 
<колько МР -уровней с. различными разреше- 
НИЯМИ. 


‘трации, позволяющий избежать эффектов рез- 
‚кого перехода между МР-уровнями. а-также 
искажениятекстур: на наклоненных повигонах., 


При этом используются достаточно: сложные 


алгоритмы, учитывающие положение полигона 
в трехмерном пространстве, 


Билинейная фильтрация — размывает гра- 
ницы ликсепей в текстуре, позволяя избежать 
резких цветовых переходов. в случае перемас- 
эбированных текстур. 


Вертексный конвейер {англ. — мецех 
рре) — часть видеоакселератора, “специали- 


‘зирующаяся" на вершинных, или-Вертексных, 


операциях. Занимается всеми геометрически- 
ми операциями, реализуемых, ло большей ча- 
сти, с помощью вертексных шейдеров. Конвей- 
еры работают параллельно. т.в. скорость рабо- 
ты с геометрией возрастает прямо пропорцио- 
нально числу конвейеров. 


Спрайт —-двумерная картинка сизображени- 
ем когойчего бы то ни было. Ранее анимация 
реализовывалась при помощи и тысяч 
спрайтов‚на каждом:из которых бла изобра-. 


жена-некоторая фаза движения объекта. Быс- 
трой оменой картинок-спрайтов достигался 
эффект движения, 


Квад англ. @цач— — “четверка”. — квадрат 
из четырех пикселей - (2х2). Пиксели в совре- 
ителях. ЕК не по 


один и тот же. ‘Полигон нескольких такетур ДЛЯ 


получения А эффектов. 
—- Ав В 


пизирующаяся” на операциях с пикселями. 
Занимается закраской, "смешением* значе- 
ний ивета для квадов, пиксёельными шейдера- 
ми и прочими операциями пиксельного уров- 
1 ь т.е: 
скорость’ ‘работы © текстурак р и пикбелями 
возрастает прямо пропорционально числу 


конвейеров. 


[Полноэкранное] Сглаживание (англ, АА 
(апы-абазва), ЕЗАА (Риббсгееп АлН- 
Ававто)} — ликвидация эффекта ‘ябсенки” 
на наклонных линиях. В общем случае проис- 
ходиг путем расчета изображения целиком 
или отдельными частями в более высоком раз- 
решении и последующем ‘усреднении цветов 
соответствующих пикселей на.основании из- 
быточной информации. 


Трилинейная фильтрацият = метевика ус- 


отличие от 33 МНх стандартного 
РА (и 2,5 СН? РС!-Ехргезз), АСР 4х 
работает на частоте 266 МН? и 
обеспечивает пиковую пропускную 
способность порядка 1 ГБайт/сек. 
АСР 8х, соответственно, 2 
ГБайт/сек. Необходимо отметить, 
что шину с такой пропускной спо- 
собностью на данный момент не 
способны нагрузить даже самые 
мощные акселераторы, а потому 
пиковая пропускная способность 
интерфейса РС!-Ехргез$ х16 (6,4 
ГБайт/сек) кажется заделом на да- 
лекое-предалекое будущее. Тем не 
менее, последние линейки видео- 
карт и АП (Вадеоп Х700), и па 
(СеРогсе 6600) пока выпущены ис- 
ключительно в РСХ-варианте (РСХ 
= РСнеХхргез5). В ближайшее время 
начнется постепенная миграция на 
РСХ-решения, пока же позиции 
АСР еще сильны. 


За кулисами 

трехмернои сцены 

Как видите, в мире ЗО-ускорителей 
всего за восемь лет "грубая сила", 
т.е. быстрота заполнения сцены 
текстурированными треугольника- 
ми, выросла более чем в полторы 
сотни раз! Но ведь к реализму (к ко- 
торому так все стремятся) одним 
лишь "лобовым" подходом не шибко 
приблизишься. Поэтому давайте 
немного поговорим о ключевых 
технологиях, которые очень важны 
для создания привлекательной 
трехмерной графики и впечатляю- 
щих эффектов, а также о методах 
их реализации. 

Уже \Моодоо? умел накладывать 
две текстуры за один проход. А это 
означало возможность получения 
более реалистичных эффектов. За- 
частую при помощи мультитексту- 
рирования создавались эффекты 
освещения (в основном этот метод 
подходил для ландшафтов): нало- 
женная сверху черная текстура с 
каким-либо значением прозрачнос- 
ти исполняла роль статичной "тени". 
Кроме того, при помощи мультитек- 
стурирования можно организовать 
"рельефное текстурирование". В та- 
ком случае вторая текстура, т.н. 
"карта рельефа", указывает не цвет 
каждого пикселя, а его "высоту". 
Затем, при реализации затенения 
по Фонгу, вектор нормали немного 
изменяет своде направление в зави- 
симости от карты рельефа (ее мож- 
но называть еще картой высот) — 
соответственно, яркость пикселя 
будет немного другой, ` благодаря 
чему наш мозг быстро распознает 
выпуклость или впадину на изобра- 
жении. В полной мере метод рель- 
ефного текстурирования проявил 
себя в движке Роот 1Й. 

С выходом СеРогсе 256 (первого 
СРИ) на графический ускоритель 
можно было переложить расчеты 
геометрии и освещения, тем самым 
радикально снизив нагрузку на про- 
цессор и позволив относительно 
безболезненно увеличивать коли- 
чество полигонов в поле зрения ка- 
меры. Блок Т&. (Тгапзюгт&МоНйпо 


Пример работы 
шейдеров 


— трансформации и освещения), 
называемый иногда еще ТС!-бло- 
ком (Ттапзюптайоп-сИрртод-Иав+- 
19), получал от приложения пара- 
метры и координаты источников 
света, а затем на их основании са- 
мостоятельно рассчитывал освеще- 
ние каждого полигона. Кроме того, 
он имел в своем активе специаль- 
ные максимально оптимизирован- 
ные функции для быстрой реализа- 
ции матричных преобразований 
(трансформации) и отсечения неви- 
димых частей (перекрывающихся 
поверхностей) полигонов. Хотя 
блок Т&Ё и был мощным, но особой 
гибкостью не страдал: для реализа- 
ции новых функций приходилось 
ждать новых видеокарт. Именно по- 
этому в настоящее время он тихо 
умер, а его функции (и, при надоб- 
ности, его эмуляция) теперь возло- 
жены на плечи вершинных шейде- 
ров. Как раз из-за ограниченности 
установленных разработчиком 
функций и появились шейдеры, поз- 
волившие разработчикам очень 
гибко программировать "железо" 
акселератора под свои специфиче- 
ские нужды. 

В последнее время это словечко 
(“шейдер") у всех на слуху. Что же 
это за шейдер такой и с чем его 
едят? Грубо говоря, шейдер — это 
написанная на специальном языке 
(или ассемблере) и исполняемая 
непосредственно @РУ программа, 
позволяющая оперировать освеще- 
нием четверок пикселей (квадов) 
как самих по себе (пиксельные 
шейдеры), так и связанных с поли- 
гонами вершин (вершинные шейде- 
ры)- 

Вершинные шейдеры могут эму- 
лироваться программно при помо- 
щи СРИ, пиксельные — неёт. Пик- 
сельные шейдеры позволяют до- 
стичь удивительной реалистичнос- 
ти изображения благодаря практи- 
чески неограниченным возможнос- 
тям управления освещением на са- 
мом низком уровне. Традиционным 
примером использования пиксель- 
ных шейдеров являются сложные 
отражающие поверхности (вода в 
Моггомипа) и волосы. В каждой но- 
вой (2.0, 3.0) версии шейдеров рас- 
тутих функциональность и произво- 
дительность: те же самые операции 
на шейдерах более новой версии 
можно реализовать проще и быст- 
рее, а нередко и вовсе добиться ра- 
нее недостижимых эффектов. Не- 
смотря на долгие и упорные попыт- 
ки Ма приучить разработчиков к 
более удобному высокоуровневому 
(и “заточенному" под семейство 
СеРогсе, разумеется) языку про- 
граммирования шейдеров Сд (“С 
для графики"), они упорно продол- 
жают пользоваться стандартным 
НЕЗЕ (Нюв. Ееме! Звадег Гапдцаде 
— высокоуровневый шейдерный 
язык), который лучше "переварива- 
ют" карты АТ. 

В дальнейшем (практически уже 
в настоящем) почти все основные 
операции по обработке изображе- 
ния будут выполняться специализи- 


пиксельных Сверху фрагмент без МР-тар- 
рта, снизу — с МР-таррта 


зотропной фильтрацией 


рованными шейдерами, а совре- 
менные графические АР! в тради- 
ционном своем понимании отойдут 
на второй план. 

Однако для получения еще более 
полного и качественного "гейм-экс- 
пириенса" одних лишь шейдеров 
мало. Существуют некоторые осо- 
бенности построения изображения 
на экране, которые проявляются в 
виде неприятных глазу дефектов 
изображения. 

Современные технологии (фильт- 
рация, сглаживание) призваны б0- 
роться с этими неприятностями. 
Познакомимся с ними поближе. 
Итак, что делает графическая кар- 
та? Грубо говоря, она "натягивает" 
текстуры на полигоны, позволяя 
этим полигонам выглядеть реалис- 
ТИчНО. 

Представьте, например, что пе- 
ред вами в игре стоит шкаф. Мо- 
дель его проста — прямоугольный 
параллелепипед (трехмерный пря- 
моугольник, короче), обтянутый со- 
ответствующей текстурой. Что бу- 
дет, когда мы переместимся, ска- 
жем, назад? Само собой, процес- 
сор рассчитает смену положения 
игрока в игровом мире, сообщит 
всю необходимую информацию 
СРУ, и тот нарисует параллелепи- 
пед меньших размеров. Но как 
быть с текстурой? На модель будет 
наложена текстура более низкого 
разрешения — согласитесь, ведь 
при отдалении мы хуже различаем 
мелкие детали. Логично предполо- 
жить, что при приближении к объек- 
ту разрешение текстур, накладыва- 
емых на объекты изменяющегося 
размера, стоит увеличивать. Вот 
это уменьшение (удаление от "точ- 
ки зрения") и увеличение (прибли- 
жение) размеров текстуры и назы- 
вается МР-таррто’ом. 

Вроде все верно и правильно 
придумано, согласны? Но, как 
обычно, возникают проблемы. Пер- 
вая — масштабирование. Текстуры 
нельзя увеличивать до бесконечно- 
сти без потерь в качестве — отсю- 
да и "квадраты" (эффект избыточ- 
ного увеличения) в случае макси- 
мального приближения к объекту. 
Кроме того, на длинных сплошных 
моделях (например, пола, стен, по- 
толка) будут хорошо заметны рез- 
кие "прыжки" между МР-уровнями, 
т.е. текстурами с различным разре- 
шением. 

Вообразите, что вблизи идут тек- 
стуры высокого разрешения, кото- 
рые чуть поодаль резко сменяются 
текстурами более низкого разреше- 
ния и тд. Иногда эти переходы 
между уровнями сильно заметны, 
иногда — не очень, но лучше бы, 
конечно, их не было вовсе. Для 
борьбы с неприятным побочным 
эффектом МР-таррто’а использу- 
ется билинейная/трилинейная 
фильтрация. 

Первая (в народе называемая 
"билинейкой") размывает границы 
пикселей текстуры и делает их бо- 
лее плавными — как результат, на 
“перемасштабированные" текстуры 
становится не так страшно смот- 
реть. Вторая ("трилинейка") борет- 
ся с эффектом скачкообразной 
смены текстур — для этого цвета 
соседних пикселей двух “стыкую- 
щихся" текстур усредняются, что 
также благоприятно сказывается 
на качестве переходов. В таком 
случае картинка, казалось бы, вы- 
глядит как надо: четкие вблизи тек- 
стуры плавно "размываются" по 
мере удаления от игрока. 

Но, опять-таки, появляются под- 
водные камни: билинейная и трили- 
нейная фильтрации улучшают каче- 
ство текстур лишь на плоскости. В 
то же время, если взглянуть на ре- 


Слева фрагмент без анизотропной фильтрации, справа — с ани- 


а 


Демонстрация сглаживания 


зультат их работы под каким-либо 
углом, то вылезут очередные не- 
приятные "неожиданности". Как 
быть? 

В этом случае на помощь прихо- 
дит анизотропная фильтрация, по 
достаточно сложным алгоритмам 
учитывающая форму объекта (кон- 
кретный полигон) при фильтрации. 
При удачном применении анизот- 
ропной фильтрации (которую, кста- 
ти, Аи п\Фа реализуют по-разно- 
му), наклонные поверхности, обтя- 
нутые текстурами, будут выглядеть 
гораздо более симпатично. 

Последний штрих для придания 
картинке реалистичности и завер- 
шенности — сглаживание. Эффект 
"лесенки" наклонных линий, вы, ко- 
нечно, неоднократно замечали. Ко- 
нечно, на примере (см. картинку) 
он выглядит слишком резко, но и в 
играх, уверен, вы неоднократно за- 
мечали "ломаные" линии. 

Как бороться? Несмотря на тучу 
технологий и оптимизаций от 
АТИП\Ма с разными красивыми 
маркетинговыми названиями, об- 
щие принципы сглаживания, или 
“антиальязинга" (АА, ап#-айазтд — 
"противоступенчатость"), остались 
неизменными. 

Для борьбы с неприятными "лест- 
ницами" каждый пиксель на экране 
разбивается на подпиксели (суб- 
пиксели), затем значения цветов 
субпикселей усредняются, и это ус- 
редненное значение принимается 
за цвет пикселя. 

К примеру, если "пиксель" со- 
ставляет половина черных и поло- 
вина белых субпикселей, то цвет 
пикселя устанавливается серым. 
"Стоп-стоп! — воскликнет читатель, 
честно пытающийся разобраться во 
всех графических хитросплетениях. 
— Мы же только недавно говорили 
о том, что пиксель — мельчайший 
элемент изображения. Какие тогда 
к чертям субпиксели?" Все верно, 
физически субпикселей (еще их на- 
зывают "сэмплами") не существует. 
Но их можно получить несколькими 
методами: например, рассчитать 


все изображение на экране в удво- 
енном разрешении (этот метод на- 


Только самые лучшие игры 
Скоростной доступ в интернет 
Огромный архив музыки и видео 

Уютная обстановка 


Квалифицированный персонал 


зывается "суперсэмплинг", или ме- 
тод грубой силы) или рассчитать 
границы отдельных, подверженных 
неприятному эффекту "лестницы", 
объектов с применением различ- 
ных дополнительных ухищрений 
(более интеллектуальный метод — 
"мультисэмплинг"). Если первый 
метод, в силу своей чрезвычайной 
ресурсоемкости (для сглаживания 
картинки с разрешением 800х600 
нужно рассчитывать, фактически, 
изображение в 1600х1200) практи- 
чески не применяется, то второй 
метод на современных картах поз- 
вопяет достичь отличного качества 
при достаточной скорости прори- 
совки. 

Вот такие технологии и методы 
позволяют картинке в нынешних иг- 
рах выглядеть эффектно. Сколько 
для этого нужно вычислительной 
мощности — лучше даже и не ду- 
мать. 

Удивителен другой факт: продук- 
ты, предназначенные исключитель- 
но для игр, стоят от 100 до 500 дол- 
ларов и выше, причем заметно со- 
вершенствуются каждый год. Это 
ли не свидетельство исключитель- 
ного влияния игр на сердца, умы и 
кошельки? Не становитесь рабами 
железок и помните — это вы игра- 
ете в игры, а не игры манипулируют 
вами, вашим временем и средства- 
ми. Или все-таки наоборот? 

В ближайшие годы, уверен, каче- 
ство трехмерной графики, обсчиты- 
ваемой ускорителями в реальном 
времени, заметно возрастет и до- 
стигнет уровня ЗО-фильма Ета! 
Ратаэзу: Зри М/И, а в дальней- 
шем, через 5-10 лет, мы с трудом 
сможем отличить (если вообще 
сможем) созданную компьютером 
картинку от настоящей. Уверен, с 
нынешними темпами развития за 
этим дело не станет. 

Так или иначе, благодарю вас за 
внимание и надеюсь, что многие 
вопросы по трехмерной графике в 
играх и устройствах, ее создающих, 
я сумел прояснить. Конечно, вопро- 
сы остались. Возможно, появилось 
желание узнать болыне — что ж, 
это похвально. На вопросы я всегда 
рад ответить (адрес — в подписи к 
статье), ну а за дополнительными и 
более систематизированными зна- 
ниями обращайтесь в Интернет. 

Рекомендую начать с сайтов 
Прими хЬ- сот, = ИНрУАмилм.ЗА 
пемз.пи, ИНруАмиим.омегсюскегз.ги, 
ЮЕру/Амилм.пумюйо.ги, ВИруУАлллим.ди- 
юеЗа.ги (русскоязычные) и Н#р:/ 
млмм.ав.сот, ИНру/Амилм.пмаа.сот, 
ИНр:/Аллллм 4ммеаКЗа.пеь — КИр:/Аллмм. 
\отзНагамаге.сот, ИИр:/ИАммлм.дипи- 
За4.сот (англоязычные). 


Шустрых вам игрушек и крутых 
карточек! 


Николай "№скку"” Щетько, 
пе@тскку.сот 


ул. П. Румянцева, 4 
тел. 236-51-28 дзт. 663-0-664 


ПРЕДЯВИТЕЛЮ" 


ИДКА 25% 
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КИНО 


АНеп$ у$ РребагоР 


Режиссер: Пол Андерсон 

В ролях: Сана Лэтан, Лэнс Хен- 
риксен 

Жанр: фантастика 

Копия: экранка 

Озвучка: синхронный дублиро- 
ванный перевод 
Продолжительность: 88 мин. 


Самое главное — не ждать от этого 
фильма продолжения знаменитых ки- 
ноэпохалок. Если вы ортодоксальный 
поклонник "Чужих" или "Хищника", 
сразу расстаньтесь с надеждой полу- 
чить продолжение любимых историй. 
В таком качестве фильм не выдержит 
никакой критики и вызовет лишь 
вполне обоснованное разочарова- 
ние. Но если подходить к просмотру с 
точки зрения.совершенно отдельной 
работы, если угодно — альтернатив- 
ного варианта событий, то полтора 
часа удовольствия вам гарантирова- 
но. Тогда фильм предстанет очеред- 
ным "миксом", соединяющим вместе 
известных персонажей, как это было 
в "Лиге выдающихся джентльменов", 
“Фредди против Джейсона" и "Ван 
Хельсинге". И, надо признаться, 
смесь получилась весьма неплохой. 
Отрадно, что сюжет стараниями 
сценаристов не превратился в непе- 
пую мешанину абсурдных идей. Все 
вполне логично и удобоваримо. Хищ- 
ники — прирожденные воины и зве- 
здные покорители — отстроили себе 
на Земле своеобразный "заповед- 
ник", куда они раз в столетие прилета- 
ют поохотиться и попутно дать свое- 
му молодому поколению "понюхать 
пороху". Ради таких высоких целей 


они возвели где-то на Северном по- 
люсе автоматизированную пирамиду, 
в которой разместили матку Чужих 
как самого опасного и достойного со- 
перника из им известных. Предыду- 
щие вылазки "на охоту“ завершались 
в большинстве случаев успешно. Но в 
этот раз в дело вмешались люди, ко- 
торые, как известно, есть "мера всего 
сущего". За последние сто лет они 
развились умственно и технически и 
откровенно верят в то, что являются 
пупом Земли. Стоит ли говорить о 
том, что самоуверенные "Хомо Сапи- 
енсы" испортили всю охоту? Хотя без 
них охоты бы тоже не было — ведь 
Чужим нужны доноры... 

Сюрпризов на протяжении всего 
просмотра практически не наблюда- 
ется, поэтому основной интригой и 
по совместительству неплохой идеей 
для тотализатора является только 
один вопрос: кто из них выживет к 
концу фильма? Не раскрывая всей 
подоплеки; могу сказать только одно 
— выживут очень немногие. Но так и 
было задумано. 

В твердом осадке остались: захва- 
тывающий своим непрерывным дей- 
ствием экшен, очень недурные спец- 
эффекты и хорошо поставленные по- 
единки существ, вынесенных в на- 
звание фильма. Об актерской игре в 
экранизации компьютерной игры го- 
ворить как-то неловко, поэтому и не 
будем. В целом (и в сравнении с дру- 
гими экранизациями) — более чем 
достойный кандидат на звание "убив- 
цы выходного вечера". 


Нопсоа$ег 


Анаконда: _ р 
за кровавой орхидей 


охота 


о жь 


Название в оригинале: Апасоп- 
аа5: Те НипЕ юг те Вюод ОгсНа 
Жанр: ужастик/приключения 
Режиссер: Двайт Литтл 

В ролях: Юджин Берд, Моррис 
Честнут, Николас Гонзалез, Нико- 
лас Хоуп, Питер Кертин 

Копия: ОУП/экранка 

Озвучка: русский/английский 
Продолжительность: 95 мин. 


Что такое римейк для достаточно 
известного приключенческого филь- 
ма конца 90-х годов? Это яркие и 
сочные краски джунглей, невероят- 
ные приключения и смертельные 
препятствия в виде представителей 
местной фауны, новые научные го- 
ризонты и, конечно, серьезные про- 
блемы для исследователей, которых 
угораздило попасть в заболоченный 
регион точно в брачный период 
представителей одних из самых 
крупных змей на планете. 

Впрочем, неприятности для глав- 
ных героев начинаются сразу после 
приземления в аэропорту: то мест- 
ные таксисты-речники цену заломят, 
то вообще ёхать откажутся. Зачем 
этим ученым куда-то ехать? А ехать 
надо за новым открытием в биоло- 
гии, образцами редкого вида орхи- 
деи, цветущей раз в семь лет и позво- 


Бессмертные: война миров 


Название в оригинале: 

]ттопе (аа уйат) 

Жанр: фантастический боевик 
Режиссер: Энки Билал 

В ролях: Линда Харди, Томас 
Кретшманн, Шарлота Рэмплинг, 
Фредерик Пьеро, Жан-Луи Трен- 
тиньян 

Копия: ОУО 

Озвучка: русский/английский 
Продолжительность: 99 мин. 


2095-й год. Бог Гор (тот самый, еги- 
петский), дабы продлить свое суще- 
ствование и не потерять теплое ме- 
сто верховного бога-долгожителя, 
вынужден родиться заново. А чтобы 
это сделать, ему необходимо в тече- 
ние 7 дней соблазнить земную жен- 
щину. Проблема в том, что сделать 
он это может, только вселившись в 
тело мужчины по имени Никополь, 
успевшего порядком поднадоесть 
властям будущего своими выступле- 
ниями и заключенного 30 лет назад 
в уютную криокамеру. Избранницей 
бога также может быть только одна 
конкретная женщина по имени 
Пжил. Естественно, божественному 
желанию мешают как человеческие 
персоны, так и могущественные 
враги в лице убийцы-психопата не- 
земного происхождения и гигант- 
ской корпорации "Евгеника" со сво- 
ими зловещими экспериментами на 


людях. Кроме того, против бога вы- 
ступает само время, в победе кото- 
рого никто и никогда не сомневался 
и которое в конце фильма богу 
удастся обмануть. 

Вроде все на месте: и спецэффек- 
ты, и размах, равный "Пятому эле- 
менту", и трехмерная анимация, по- 
добная "Последней фантазии", и сю- 
жет культовой в Европе киберпан- 
ковской или, вернее, “халфлайф- 
стайл" комикс-трилогии Энки Билала 
"Никополь", и неплохой актерский 
состав — Томас Кретшманн ("Пиа- 


| Милли. мЕО-СВОУРСОм 


ляющей приостановить деление не 
только раковых клеток, но и многих 
других заболеваний и вирусов, а так- 
же замедлить период старения чело- 
веческого организма. Мало того, что 
это замечательное открытие для на- 
уки, так еще и деньги приличные для 
представителей одной их американ- 
ских корпораций. Только вот образ- 
цы мало найти в джунглях, их еще 
нужно вывезти на большую землю. 
Сделать это вполне по силам коман- 
де исследователей из корпорации, но 
готовы ли они не только к противо- 
стоянию с живой природой, но и друг 
с пругом? Ответ на этот и многие 
другие вопросы фильма вы получите 
где-то ближе к концу картины. А на 
всякий спучай запомните совет от ге- 
роев этого невероятного приключе- 
ния: никогда не срезайте путь через 
незнакомые джунгли. 

Вам нравится смотреть приключе- 
ния, но не нравится перевод филь- 
мов? Не пугайтесь, ляпов доморо- 
щенных знатоков американского язы- 
ка во время фильма не замечено, 
смотреть можно как О\МО, так и эк- 
ранную копию фильма. Звук и музы- 
ка вполне достойны ваших колонок, а 
качество картинки — ваших экранов. 


Кгемией 


нист", "Все дело в каратах"), Шарпот- 
та Рэмплинг ("Бассейн", "Суеверие") 
и Линда Харди (сериал "Н"). Но все- 
му этому великолепию говорят "нет" 
российские переводчики. Мало им 
испорченных диалогов, так еще и 
название фильма 1ттойЕ! (ад убат) 
— "Бессмертен (пока жив)" — пере- 
водчики умудрились перевести как 
“Бессмертные: война миров”. На 
этом список претензий к фильму 
можно было бы и закончить, но тут на 
экране начинается такой калейдо- 
скоп огрехов и ошибок режиссера, 
что некоторые спецэффекты кажутся 
глюками системы О\О-плеера. Так, 
прекрасно детализированные ком- 
пьютерные модели актеров, призван- 
ные погрузить зрителя в атмосферу 
кибербудущего, оказывают прямо 


противоположное воздействие. По- 
гружение заменяется отмежеванием 
от фильма, где актеры смотрятся ве- 
ликолепно, а их компьютерные анег 
едо превращаются в нелепых статис- 
тов. Камера и ракурс съемки застав- 
ляют серьезно задуматься о профес- 
сиональной пригодности мсье Била- 
ла, талантливого художника и автора. 
всей трилогии, но плохого режиссе- 
ра, которому нужно не показать миру 
всю величину своего таланта, а толь-- 
ко рассмотреть уже созданную три- 
ЛОГИЮ КОМИКСОВ. 

Вот и получился неплохой, но за- 
крытый фэн-муви, не интересный 
постороннему зрителю. 


Кгемией, 
КгемиеФуапдех.ги 


Янки Купалы 21, офис 101 


221-08-24 222-38-16 275-52-23. 
013 до 22: 703-22-55 663-30-04. 


Жанр: стратегия 

Разработчик: Ви!тод Ргодисйоп$ 
Издатель: Нестогс Ап$ 

„Дата релиза: 18 июня 1999 года 
Количество дисков в оригиналь- 
ной версии: 1 

Похожие игры: Пипдеоп Кеерег, 
Маезь,, Васк & Итйе 
Минимальные требования: 200 
мГц те Репйит, 164 МЬ опера- 
тивной памяти, 4 МЬ памяти Ожес: 
ЗВ)-совместимой видеокарты 


В обзоре рассматривается вто- 
рая часть игры Випдеоп Кеерег, 
т.к. первую часть игрокам будет 
сложно найти, а механика и кон- 
цепция обеих частей весьма и 
весьма похожи. А это единст- 
венная и неповторимая в своем 
роде, практически никем не 
клонированная игра, перевер- 
нувшая сознание игроков. 


Вы еще ломитесь в двери очередно- 
го подземелья, вырезаете монстров 
и потрошите сундуки с сокровища- 
МИ? А вам не приходило в голову, 
что за всем этим можно наблюдать с 
другой стороны? Когда герой — это 
перекачанный экспой, нашпигован- 
ный умениями и заговоренными 
амулетами, вооруженный необычай- 
но острым мечом и хорошей броней 
головорез. Он вламывается к вам 
домой, грабит честно накопленные 
сокровища, обижает ваших домаш- 
них питомцев и кричит при этом, что 
он-то точно самый праведный пред- 
ставитель сил Света, посланный 


ЦЕТСКИЙ 1 


очистить данную территорию» 
от всякой нечисти. Кому по- 
нравилась эта позиция — = 
шаг вперед, и добро пожало-* 
вать в ряды армии фанатов 
Рипдеоп Кеерег 1\2. в 
Нам предстои 
обеспечить про. 
цветание самого 
зловещего подзе- 
мелья: построить 
сотни метров курят- 
ников, спален, тре- 
нировочных площа 
док, библиотек, соз 
кровищниц, кази- 
но, камер пыток, 
тюрем и темны 
храмов. Разве 
дать гигантские № 
уровни, вы-а ° 
тренировать; 7 
свою собствен- 
ную армию люби 
мых монстров, ис: 
следовать пару де 
сятков заклинаний, 
управлять И 
существом пря- 
мую из его головы с 
ПОМОЩЬЮ ОДНОГО из за- 
клинаний, вести свою 
армию на штурм или 
оборонять родные сте 
ны, а также пыцать во 
инов Света, попавших 
в плен, дабы о 


\ 


АЗегх ата (рейх: ХХ 


Размер имеет значение 


Жанр: платформенная аркада 
Разработчик: Егапаез Пейшез 
Издатель: Аюп 

Количество дисков в оригиналь- 
ной версии: 1 

Похожие игры: Зйгек 2, Зраег- 
тап 2 

Минимальные требования: Р/! 
700 ГГЫ, 64 Мб памяти, З)-ускори- 
тель с 32 Мб памяти 
Рекомендуемые системные 
требования: Репйит Ч/АюЮп ХР 
1,2 Гц, 128 Мб памяти 
3)-ускоритель со 64 Мб памяти 


Аркада... Как много в этом сло- 
ве для сердца геймера слилось. 
Большинство известных мне иг- 
роков начинало свою игровую 
карьеру именно с прохождения 
представителей этого жанра, 
постепенно расширяя свой кру- 
гозор и открывая для себя но- 
вые возможности в мире игр. 
Прошло не так уж много време- 
ни, и процветавший некогда 
жанр постепенно исчез из ТОР- 
10 повзрослевших игроков. Вы 
спросите: а что такое есть в ар- 
каде, чего нет в шутере, ВРС и 
приключениях? Отвечу: урагана 
красок, драйва геймплея и лю- 
бимых героев из собственного 
детства. 


Представьте все вышеперечислен- 
ное плюс порцию здорового юмора, 
несложные загадки и интересный на- 
бор арта для фанатов серии комик- 
сов про Астерикса и Обеликса — и 
вы получите новое большое (ХХ) 
приключение неугомонных и неуст- 
рашимых галлов. 

Два закадычных друга давно стали 
весьма успешным брендом с много- 
летней историей, тоннами комиксов, 
километрами кинопленки и много- 
численными мультфильмами и филь- 
мами. Так что сделать плохую игру 
по похождениям Астерикса и компа- 
нии достаточно сложно. Создатели 


ХХЕ и не стали портить удовольствие 
игрокам: получившийся продукт 
представляет собой классную аркаду 
со всеми возможностями технологий 
начала ХХ! века, которая красиво и 
ярко смотрится на мониторе. 

А началось все на этот раз с про- 
пажи Идефикса, любимой собачки 
Обеликса. Пока наши герои искали 
пропавшего четвероногого пруга, 
римские войска во главе с самим 
Цезарем наконец-то провепи тща- 
тельно разработанную спецопера- 
цию по зачистке родной деревни не- 
покорных галлов. Всех жителей аре- 
стовали и отправили в разные уголки 
огромной Римской империи, а кое- 
кого и дальше известных рубежей. 
Все это поведает нашим друзьям 
бывший лучший шпион Рима, неспра- 
ведливо, по его словам, обиженный 
своим начальством, а ныне исполня- 
ющий роль проводника наших геро- 
ев. Так что теперь черед галлов по- 
квитаться с ненавистным Цезарем и 
его легионами. 

Огромные 8 уровней, на которых 
предстоит выполнить не только зачи- 
стку местности от римских легионе- 
ров и центурионов, но иеще 49 спец- 
заданий в виде логических загадок и 
набора мини-игр (спуск по ледяному 
желобу` и избиение римлян на вре- 
мя). В игре, кроме попеременного 
управления персонажем, появилось 
нечто вроде взаимодействия двух ге- 
роев: так, Астерикс забирается на 
разного рода платформы, а Обеликс 
приводит их в движение, помогая Ас- 
териксу добраться до рычага блоки- 
ровки дверей, что позволяет обоим 
продвинуться дальше по уровню. 

Боевая система — это набор из 
более чем 50 ударов, которые, впро- 
чем, для игрока сольются в однооб- 
разное нажимание кнопки удара. До- 
бавим режим комбо — это когда ге- 
рои. уже намолотили. изрядное коли- 
чество врагов, и скорость расправы 
со следующим невезучим римляни- 
ном увеличивается в несколько раз, 


так сказать, "набили руку" в прямом 
смысле. Кроме того, возможно ис- 
пользование и комбо-приемов, коих 
в игре около 6. 

Остановить разбушевавшуюся па- 
рочку римляне могут только сообща, 
так что вам посчастливится не однаж- 
ды лицезреть знаменитую "черепаху". 
Увы, подобные геометрические ухищ- 
рения помогают только до тех пор, по- 
ка наши доблестные галлы не обнару- 
жат пару бутылей волшебного напит- 
ка. Тогда несчастные воины великой 
державы руководствуются директи- 
вой номер один, разработанной ко- 
мандованием во время осады родной 
деревушки Астерикса и Обеликса: 
"Останавливать галла под воздейст- 
вием волшебного нектара — занятие 
неблагодарное и небезопасное", и, 
значит, гордым римлянам придется 
разбегаться и прятаться. 

На уровнях вы еще встретите 
дремлющего у своего котелка друи- 
да, который отвечает за своевре- 
менное сохранение ваших достиже- 
ний, и лавку торговца, где можно 
прикупить лечилок и пару-тройку су- 


бу — и это далеко не 

полный перечень 

обычных занятий хра- 
нителя подземелья. Не 
забудьте о своих питомцах 
 — а их более полутора 
десятка: от работяг-им- 
пов, сварливых троллей, 
обопытных варлоков 
Ё и стрекоз до темных 
эльфов и рыцарей, 
атянутой в чер- 
ную кожу госпо- 
жи и самого ро- 
гатого демона. 
А после пыток 
к вашему во- 
инству — доба- 
вится еще более 
‚ десятка "светлых" существ. Впро- 
чем, если вам не нравятся ваши 
питомцы или они кажутся слабыми 
и ненужными, то пожертвуйте ими 
во имя темных богов — и получи- 
те награду в виде более крутых и 
совершенных существ. В конце 


\ 
было бы желание. 

Если же вы сторонник тактики 
глухой обороны, то постройте во- 
круг и внутри подземелья десят- 
„, Ки смертоносных ловушек, из- 


трудолюбивые тролли в ва- 
4 шей мастерской. Только не 
‚ забывайте глобальную за- 
`дачу "плохих" — завладеть 
миром. Делать вы это бу- 
дете постепенно, откры- 


перударов. Основным платежным 
средством в игре будут заботливо 
подобранные вами римские шлемы, 
которые пачками вываливаются из 
разрушенных ящиков и падают с уле- 
тающих в никуда римлян. В конце 
каждого уровня вас будет поджидать 
очередное безумное творение рим- 
ских механиков, призванное силой 
мысли победить непокорных галлов 
и не допустить освобождения оче- 
редного. заложника. Правда, с ма- 
шинками вечно что-то не так: то Ас- 


терикс не ту кнопку нажмет, то Обе- 


ликс нечаянно несущие опоры 
расшатает. 

Арт для поклонников — это 
11 картин из разных комик- 
сов и инсталляции изобра- 
жений наших героев и со- 
здателей игры. Фрагмен- 
ты картин открываются 
наподобие настольных ло- % 
гических игр-картинок. Правда, за 
удовольствие лицезреть шедевры 
придется платить все той же местной 
валютой — римскими шлемами. Кро- 
ме того, у Астерикса и Обеликса есть 


концов, можно и самого дьявола 
‚ призвать к себе на службу — 


готовить которые помогут 


вая локацию за локацией, а ключом 
к активации портала каждой терри- 
тории будут кристаллы поверженных 
лордов земли. 

Текстуры, похожие на граффити, 
трехмерные модели уровней, отлич- 
ные (паже на сегодняшний день) 
спецэффекты, оригинальный "вид из 
глаз" каждого существа и красиво 
нарисованные модели. Музыка и 
звук — мрачная готика и зловещие 
мотивы, которые плавно переходят 
в стоны пытаемых, крики раненых, 
квохтание подрастающих цыплят и 
звон золотых монет в ващей сокро- 
вищнице. Впрочем, все не так уж и 
мрачно: крики доблестных рыцарей 
сменяются бормотанием варлоксв в 
библиотеке. } 

Не случайно Випдеоп Кеерег 1\2 
вызвали многочисленные споры и 
ряд запретов на нее в странах с се- 
рьезными христианскими традиция- 
ми. Приводились даже такие доводы: 
"позволяя играть в это творение, 
мы, взрослые, вручаем души подра- 
стающего поколения самому сата- 
не", — но мы-то с вами знаем, чего 
стоит раз 15-20 завалить самого 
князя тьмы, а вот побывать в его 
шкуре будет достаточно занятно, 
тем более что в игре очень много 
юмора и стеба над всеми адскими 
штучками. 


Кгемие?, Кгемие>Фуапдех.ги 


Диск предоставлен для обзора 
магазином Меж-тагкеЕ 
на рынке “Динамо” 


набор из 4 костюмов, открыть кото- 
рые помогут золотые лавровые вен- 
ки, а найти последние на просторах 
очередного уровня будет не так-то 
просто даже бывалым аркадникам. 
На протяжении всей игры вас прият- 
но порадуют: ненадоедливая музыка, 
задорные реплики героев и треск ло- 
маемых ящиков, а также яркие, соч- 
ные полигоны, неплохие текстуры и 
задники уровней, красиво прорисо- 
ванные модели врагов и спецэффек- 
ты, как из книжки хороших комиксов. 


Глоток детства, как и глоток волшеб- 
ного напитка, наполнит яркими крас- 
ками хмурые будни наступившей 
осени. 

за Г вы 


нина 
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ИОБИЛЬНЫЕ 


ИГРЫ 


Те 51$: Виз‘ Ош 


Платформа: №-Саде, №-Саде ОБ 
Жанр: ВР@ "про жизнь" 
Разработчик: Несгопс Ап5 
Издатель: Еескопс Ап5 


Тве $ип$ можно без всякого 
сомнения назвать уникальной 
игрой. Несмотря на то, что 
этому “симулятору жизни" не- 
давно стукнул четвертый го- 
дик, он вместе со своими адд- 
онами до сих пор висит в де- 
сятке самых продаваемых игр 
по всему миру. Все никак не 
может утихнуть людская 
страсть по уходу за виртуаль- 
ными человечками. Все никак 
не успокоятся игроки, пере- 
клеивая в их домике обои и 
без конца переставляя мебель 
из одного угла в другой. Соб- 
ственно, удивляться тут особо 
нечему. Стоит вспомнить, ка- 
кой ажиотаж возник вокруг 
японской зверюшки тамагочи. 
Тре Зит$ же впервые показал, 
что и симулятор обычного че- 
ловеческого счастья (читай се- 
мьи) также имеет право на 
долгую и счастливую жизнь. И 
пока люди вовсю осваивают 
премудрости второй части — с 
замечательной графикой и 
еще более разухабистым 
геймплеем, — обладатели М- 
Саде и М-Саде ОР также полу- 
чили возможность попробо- 
вать Тне 5итп$: ВизНп'Ои{ — на- 
стоящий подарок ЕесНнопюс 
Ам$ всем поклонникам ориги- 
нальной игры. 


Правда, сразу стоит оговориться: мо- 
бильные симы — это не клон ком- 
пьютерной версии. Скорее, это уже 
игра по мотивам — в том же мире, 
но уже с совершенно другим, отлич- 
ным от всего виденного мной ранее 
геймплеем. 

Для запуска игры достаточно про- 
сто вставить карту в слот мобильного 
телефона и нажать на появившуюся 
пиктограмму в виде симпатичного 
голубого домика. Меню не представ- 
ляет собой ничего необычного: на- 
чать игру, загрузить, в опциях можно 
настроить громкость звуков/музыки 
и выбрать язык (русского, правда, в 
списке нет). 

Всем, кто до этого играл в обыкно- 
венных симов, генерация персонажа 
не покажется удивительной. Зато она 
здорово озадачит любого хардкорно- 
го АРС’шника, поскольку талантли- 
вые товарищи из Еестопс Ап$ суме- 
ли в очередной раз сделать невоз- 
можное. Они просто-напросто созда- 
ли ролевую игру, в которой не прихо- 
дится никого убивать, а можно жить 
обычной человеческой жизнью со 
всеми вытекающими. Итак, выбира- 
ем пол, цвет волос/кожи/майки/ита- 
нов/ботинок, разбрасываем эээ... 
"ЭК рот" по симовским категори- 
ям, которые позволяют вылепить из 
своего персонажа все что угодно: от 
неряшливого жителя подворотен до 
домовитого чистюли, и едем в ма- 
ленький городок к дяде на "побывку", 
не имея ни копейки в кармане. Отсю- 
да, собственно, и начинается наша 
игра. 

Добрый дядя встречает племянни- 
ка/племянницу (то бишь нас) с рас- 
простертыми объятиями и лучезар- 
ной улыбкой. Его щепрость не знает 
границ, и вот уже через минуту игры 
у нас появляется первый квест, бла- 
годаря которому мы имеем полное 
право стащить всю старую и уже не- 
нужную мебель в дядюшкин амбар, 
расставить ее там в соответствии с 
собственными предпочтениями и за- 
жить тихой сельской жизнью. Плюс 
ко всему дядюшка обеспечит нас и 
полагающейся по положению рабо- 
той: выстригать сорняки на газонах и 
не подрезать в процессе любимые 
дядюшкины цветочки. Все "работы" в 
Тре тв: Визёп'Ои представляют 
собой необычайно интересные мини- 
игры, причем совершенно разнопла- 
новые, на любой вкус. Так, чистка га- 
зонов — это разухабистое вождение 
газонокосилки по полю с препятстви- 


ями. А если дослужиться до бармена, 
то придется проявлять сноровку и с 
ловкостью пускать посетителям по 
стойке кружки с пивом. Работ много, 
хороших и разных, так что каждый 
обязательно найдет себе что-нибудь 
по душе. 

Как и в оригинальных симах, есть 
подобие карьерного роста, когда, за- 
работав за раз определенную сумму 
и имея все внешние данные (силуш- 
ку там прокачать или в готовке кули- 
нарных изделий преуспеть), вы про- 
двигаетесь по службе — и уже начи- 
наете зарабатывать не копейки, а 
действительно внушительные сум- 
мы. Кстати, прокачка способностей 
осталась без изменений. Чтобы под- 
править харизму, любуемся собой в 
зеркало, если надо поднять логичес- 
кое мышление — играем в шахматы 
итд. 

Жить нам приходится в городке, 
населенном кучей харизматичных 
персонажей, с каждым из которых 
можно поболтать, пестью исправить 
их к себе отношение, а грубостью — 
заставить вас ненавидеть. Причем к 
каждому нужен свой подход: вряд ли 
тонкая поэтичная натура обрадуется, 
услышав похабные шуточки, а воло- 
сатый байкер будет в восторге от ин- 
теллектуального словоблудия. Учти- 
те, что если вы сможете подружиться 
с человеком, то в дальнейшем вам не 
придется рыскать по городу в его по- 
исках. Достаточно будет просто до- 
стать мобильный, позвонить и узнать, 
где он будет вас дожидаться. 

Самое любопытное в игре — это 
квесты. Персонажи любят взвали- 
вать на нашу шею самые неожидан- 
ные задания, вплоть до того, что 
придется перекрасить байкеру мо- 
тоцикл и передавить всех книжных 
червей в библиотеке. Но, бегая на 
побегушках, нельзя забывать и о 


простых житейских радостях вроде 
поспать, помыться и покушать. Ни в 
коем случае не следует доводить на- 
шего героя до попуобморочного со- 
стояния, не то прилетит синий джин 
и отправит его в ближайшую больни- 
цу. Хуже этого может быть только 
блюститель закона, который вполне 
может посадить нас за злостное ук- 
лонение от уплаты налогов. Мелкие 
житейские неприятности вроде кра- 
жи дорогостоящей плиты или разры- 
ва отношений с проживающей у вас 
девушкой/парнем — ничто по срав- 
нению с этим. 

Так, понемногу, потихоньку мы 
становимся полноправными члена- 
ми общества, повышаем свою репу- 
тацию, зарабатываем деньги, про- 
саживаем их в магазинах... Только 
ни в коем случае не следует поку- 
пать собачку. Ни при каких услови- 
ях! Эта маленькая лохматая тварь 
успела описать мне все, что только 
можно, из-за чего мне пришлось 
весь игровой день провозиться со 
шваброй. 

Управление в игре вполне стан- 
дартно для консольных проектов: 
джойстик, клавиши — очень удобно и 
никаких проблем. А яркая мультяш- 
ная графика, замечательная плас- 
тичная анимация персонажей, задор- 
ные музыкальные треки и качествен- 
ное звуковое оформление способст- 
вуют погружению в этот веселый и 
приятный мирок с головой. 
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Действительно необычная игра. Са- 
мая настоящая социальная ВРС, 
выполненная с профессиональным 
вниманием к мелочам и превосход- 
ным чувством юмора. Вместо того 
чтобы заняться самокопированием, 
Еестопю Ай$ сделало хороший по- 
дарок обладателям замечательной 
игровой платформы М-Саде. 


==? 
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Процесс: 

АМО Зетргоп-2200/333/256К Зоске! А__46 

АМО Зетргоп-2600/333/256К Зоске А_80 

Ап ХР 2000+. 64 

АБюп ХР 2400+. 78 

АМО Зетргоп-2400+/333/256К ВОХ (с кулером АМО)_70 
АМО Зетргоп-2800+/333/256К ВОХ (с кулером АМО)_122 
АМО Зепргоп-3100-/333/256К ВОХ $754 (с кулером АМП} __140 
#Ноп ХР 2000+ ВОХ (с кулером АМО) _70 

АМНюп ХР 2600-+ ВОХ (с кулером АМО) Вайоп__114 

АНЮп 64 3400+ (Боске! 754). 512К- ВОХ_ 260 

РепНит-4 2266 (Мойнмюов} 512К__ | 115 

| Репёит-4 3000 (РгезсоЁ 102416) Е800_184 


| Джойстики Рули 


Руль с педалями Грипдег мфее} Зревдег. 
р РОМ Тычег рю датеро И5В__15 
< 5К.410С СоБга5вск ЗП дате ичефосе_18 


Клавиа: 


Мыши 


ОРТКАЕ А4 ВМ/-35 Ц5В+-Р5/2 Ц-1уре Ыю мНеег 11 
ОРИСАЕ А4 $\/ОР-3 Р5/2ВеаВом (красная). 12 
ОРТСАЕ А4 5\!ОР-80 8К ОНсе МТее! Сотьо. 


РАБЮ ОРТЮАЕ МИЗОВРО ОтптЕзсгой. 


мс. 69933 


| Видео-каруы ЗибмГоогот 05 ВЕАЗТЕВИЙ 


| АП Бадвой 92005Е а 12:25 мумАту, 

АРЕВадеогь 200 128лоь ВОВ УСА, ГУ 1:28-5) 

м 'Вадеой 9850 12ВЫЬ ОБАЗМУГМ, ТУ 128- 

| А Задеюп 96007 ЭНВМЬ м 428: НЫ Ребе 
беРогсе РА 6ВООБЕ Т2ВМЬ 1; ГАЯ байцмег4, 
ЕХ 600СТ Т2ЗМЬ 258- ВП; Вы У них 

Себогсе 2Х 8800 25646 258 АЗи$ УЧЧСЕЛ меб Саутега, 455 
материнские платы 
{5478} АЗРоск РАМБЕ 830, 845 
АбРЮСК ктзалах эта 


АБанов КХЕ8 65 Ро; аРагсер. у 
Ерох ЗУТА КУвво-8оЗУ же? 8 


прима М5З5: 14" Сеуегов-и-1600 794 
| МЕзею №4: 14" АНИ 894 

Трамивеок 5: 15” Серегов-и-1600__ 978 
|| Тенметвоок 74: 14" Сещббво-1400___ 1185 


Буре 85 01Ие: 15”° Сефегон-2.0_ 1121 


| Компьютеры 


любое изменение конфигурации 
р-компьютера - обучающие книги в подарок! 


Помять 
256 МЬ ОВ 535 РС-— 2700 (СВ) 
р вы : 256мМЬ 558 300 
| м > = _256МЬ СОК 266 РС—2100{Нумх Ойдтой. 

ы & 256 МЬ ОБЕ 555 РС—2709 (Нумх Ой 


При покупке первы 


256МЬ 068.400 РС —5200 (Нигих Опен), 46 


| Ра || 52МЬ РОВ 535 РС 2700 (Нумх Ор 


в регымонах: 
в Барановичах (0163) 442499 
в Гродно (0152) 772873 


В Витебске (0212) 364054 

в`Бресте (0162) 203141 Е 
в Могилеве (0222) 251657, 253350 
в Слониме (01562) 46050 


туры 
40 Госйес и\егпе! МамдаЮг Егдо пут, Р52+-1$В._ 35 
АЗ КВ$-6135ВР Кф5 + 30 орнса! тоизе Р5/2___20 
снюому 9938МВ ЕАСО М/теФа- ломанная. 
А4 КВ$-2548АР-В ВЕ мм|езз ОНсе + Ор! птоизе_47 


РУЙ || 


15 


м 
63200 мет 
| 


м и. 


ЧАСТНЫЕ ОБЪЯВЛЕНИЯ 


продаю игры 60, ОТО, 


настольные игры 


© СО {1800 СВ МРЕСА, пзр3, игры, софт, филь- 
мы, клипы, анимация) — Запись на СО-В/ ВМ, 
ОМО-В/ +-Р\, НОВ — от 500руб/ 1СО. Список 
на сайте — р / сазуаедГоте.пагод.ги — 
2498560(ло 22-00), ‚ этаедпоте@уапаех.га. 
® СО (игры, немного фильмов МР4, софта и 
программ — в основе не новое). Могу выслать 
список на тай. — 2330881(с 19-00), Никита, 
оску_ п@йги. 
® СО {фильмы МРСА), из личной коллекции, не- 
дорого Большой выбор. ВОЗМОЖНА ЗАПИСЬ. 
Полный каталог с описанием каждого фильма: 
Нр:// смета-пизК.пагод.ги/ шаех.Вт — 
2417764, Владимир тодеаг@/.Бу. 
® СО (фильмы МРСА), из личной коллекции. 
Большой выбор. ВОЗМОЖНА ЗАПИСЬ. Ре 
каталог с описанием каждого ФИЛЕМЕ Щи а 
стегла-плявК.пагоб.ги/ маех.Мг — 
Владимир, стета-пизК@лпагод.пи. 
® СО с РС-играми (в г.Гродно}, из личной кол- 
лекции, новые и старые игры, цена от 2000 р. — 
724041, Алексей а7Зх@ тайги. 
® СО с РС-играми. Полные англоязычные вер- 
сии. Очень много редких и антикварных экземп- 
ляров. Просьба обращаться только коллекцио- 
нерам и ценителям. Есть также т/ ф "Гостья из 
будущего”, МРЕС4, 5 СО. — уцйсн17@тай.г, 
Юзич, уи7сн17@ тай. ги. 
® СО сРС-играми: ЕЦВО 2000, НРА 2003, Мпиа! 
огап@ рих 2, Маюмт Мадпез$ 2 и др. — 
25226096917436{до 22-30), Александр, 
_аех_В8@тбох.ги. 
® СО Мактат $Зопу О-Е./700. Темно розового 
цвета, абсолютно новый, привезенный из Яло- 
нии. Прошу 80 у.е. — 8 29)5456741{любое), 
Света, Змеабогомк@уаноо.сот. 
® СР для Зопу РЗ-1 По 1 уе. 14 дисков. — 
5094360(с 18-00), Роман. 
® СР от старых номеров журналов “Игрома- 
ния", "ЛКИ", "Навигатор игрового мира". 2000- 
2004 год. Подборки дополнений к РС-играм, ог- 
ромный выбор. — плзоН77@тлай., Михаил, пК- 
$0Я7 7@гпай.ги. 
® СО с играми: Напбом/ $хАНепа Змюога, Аде о! 
нь Бе  Тйапз, — МЕЗ:пдег-дгоипа, 
МефемаЕТоа! М/аг, Корсары, Экопопо&, Тгие 
Сите, Косм. Вапдегз и многие другие, на мои и 
ваши матрицы. — 2836034, Саша, 
Мгоп198 9@\ и. 
® СО с играми: Гарри Поттер и Узник Азкабана, 
М/огтл$ ЗО, ХИ (тринадцатый), За гранью ржа 


и зла (лицензионная!!!), Нйта сопас (2 СО), 
Зибепа 2. Цена договорная. — 2592629{ло 21- 
00), Евгений. 


® СО с курсом английского языка (4 уровня 
сложности, поддержка микрофона, полный 
курс} на 9 дисках за 18 тысяч — (029)7526997, 
Валентин. 
® СО с фильмами, музыкой и р. 1000 руб./ шт. 
— 2008741(после17.00), Артем. 
® СО серии едау, Оапсе 5-6, Теснпо 4 (лицензи- 
онные 2С0}, недорого. — 8(0232)784859, Саша 
(Гомель), ивоипд@®р.ги. 
® СО фильмы, игры, клипы, софт на СО-В/ ВУ! 
или НОО качественно, около метро — 
2643476(до 22-00), Саша. 
® СО Электронный каталог мобильных телефо- 
нов, с полным описаниями, датой выхода, фо- 
тографией. Около 700 мобил всех производи- 
телей: Асаю!, Зетепз, Затзилд, МоКа и др. — 
7072620{после 15), Александр. 
® СО(Игры):Са! оЁ Ошу-Упйеа ОНепсе, РАкпага 
Витз Вау, ЯМ$ 2, ЗегЕ НИ 4:1те гоот, Зпей 
Эпоск'67, СоЧепагпе:Рапгег®, Зет Эюгт (Ча- 
совые), МНЕ 2005, РЕА2005, Леди Джедай, 
СопЯсЕМемат — 2813822(18- 22), илья, 
за. ке.г88@гпай.ги. 
® СП{Игры, фильмы, софт}, из личной коллек- 
ции.Старые и новые. Не дорого. — 
2818968(1400-2200). 
® СО: (СО-Р) игры (более 170), операционные 
системы, мне обеспечение от А до Я 
(более 200 Информация на мммм.СО- 
догте112.ги. и в Гомеле. Доставка по го- 
роду. — 530870(с 16 до 21), Михаил 
аи 
СО: Электронный каталог мобильных телефо- 
нов, с полным описаниями, датой выхода, фо- 
тографией. Около 700 мобил всех производи- 
телей: Аса!е!, Зетепз, Затзипа, МоКа и др. — 
7072620(после 15), александр. 
® СО-МРЗ3 плеер. Новый. Читает СО-В/ ЯМ. Тэ- 
ги на русском. 16 мм — толщина. ЕЗР: УЛМА/ 
МРЗ/ СО-16/ 8/ 4мин.Встроеное зарядное Га- 
рантия 3 г. в минском сервисном центре. — 
7072620(после 15}. 
® СО-В (фильмы, мультфильмы, музыка, МР-3 , 
много новых фильмов) — 6861448, 2437032 
® СО-В с ирами и фильмами от 1000 руб. — 
8(029)7520679(до 22-00), Алексей, ух@гпав.ги. 
® СО-В с играми и фильмами! — 80296963551, 
5 гей, Мометьег-27@уапдех.п. 
О-ВОМ Сепиз ССО-44х за 5 у.е, СО-В/ ВМ! 
оу САХ175Е за 20у.е, монитор 15” Зтйе 
ЭМТ5 за 35 у.е, принте: Ей ЕРЗОМ Уз С 
я цена договорная. — 2137639(с17 до23), 
лава . 
® ОУО Ватгз\ет тасмереваиз. Все клипы, 
концерты. МаКпд оЕм4ео — 7072620(после 15). 
® 0\/О Змак $0\-220:МРЗ, (5)МСС{Читает без 
меток), УРЕС(Кодак Рсшге СО), РУО, СБ/ АС- 
3(5.1)+ВСА Уегес, Ры Ргодгеззме 
Эсап, Сотропелёмдео, УР@ без глюков Упаков- 
ка.Гар.15мес.117у.е. — ‚ Алексей, сгагу- 
плап1984@тай.па. 
® Сате Воу Абуапсе, почти новый, 3 картриджа, 
подсветка для экрана, недорого. — 2758126, 
Стас эго@тай-Ьп.Бу. 
® Мах Раупе 2 (2С0}, Нйтап 2, Меда! о! Нопог: 


'Абед Аззаии, 5реатеад (2С0}, Мава(2С0), СТА ^ 


3, Ваит То и УМ/оНепет+Орегайоп 
Тпопанейт(2Со), ИЛ-2. 2500 за диск или 20000 
за все — 8(029)6545927(до 22-00), Егор. 

о И МРЗ + Мдео!! — 7072620(после 


1 к Зопу Р$-1 карта памяти на 120 


В и на 15 блоков, взломщик кодов, джос- 
тик обычный, книгу с прохождениями. За все 15 


ЗАХОДИТЕ В ИНТЕРНЕТ-МАГАЗИН 
КОМПЬЮТЕРЫ 
ПЕРИФЕРИЯ 


кКОоммЬютЕРНИЫЕ 
КОМПЛЕКТ УЮЩИЕ 


НОУТБУКИ 


Опытный специалист 
поможет определиться с выбором 


мии. МтзКМагке сот 
легко запомнить, просто купить! 


Бесплатная доставка! Экономьте время! 


Тел. (017) 2-860-200, 288-65-04 


КОДЫ 
Те $11$ 2 


Во время игры нажмите 
[СТАН + [НЕТ] + [С] для от- 
крытия консоли, после чего ние 


вводите следующие коды. 


Примечание:. обращайте 
внимание на регистр. 
Касипо. — получить 1000 
очков тов 
Мошеноде — получить 
50.000 очков 


рение 


эом/Мовоп # — установить 
скорость игры в # (0-8) 
адта -оп — включить старе- 


ада -ой — выключить: ста- 


томеОес оп — разре- 
шить перемещение объек- 


пюуеОБес: ой — запретить 
перемещение объектов 


уе. но можно и по отдельности. — 5094360 (с 
18-00), Роман. 

® Диск с каталогом мобильных телефонов с 
полным описаниями датой выхода, фото около 
700 мббил всех производителей: Ака, 
и Загпзипо, МоКа и др. — 7072620(после 


® Диск с программным обеспечением для и 
торола с350-450 (драйвера, игры, музыка, се] 
висная программа) — 8(029}6942091 (с 8-00 т 
Александр, аз_1977@8/Л.Бу. 
® Диски компьютерные —(фильмы, клипы, музыг 
ка МР-3, энциклопедии, шейпинг, Мультфиль- 
мы) 10шт. от 1200 руб — 2437032, 6861448, , 
9зт-213@гатыЫег-ги. 
® Журналы "Меда Сате"(н2000-к2001} и "На- 
вигатор Игрового Мира"(к1999-н2002) + СО к 
этим журналам — 1000руб за шт. Могу выслать 
список номеров на пай. — 2330881(с 19-00), 
Никита, иску п@Уеги. 
® Игры: Сай о Оу2, Эт$ 2, ЗЛег! НА, Вспага 
Виглз гайу, МНЕ 2005, ЕРА 2005, Рий Зресит: 
Матюог, Соде пате:Р Рапгегз, Зве! Эпоск'67, 
ЗЭ4аг М/агз: Вашенопь З\феп Зюпт {часовые), 
Боот. — 2813822. 
® Игры:Са! о! Ощу2, Меда о! НопогЗападный 
фронт; ип52, ЗйепЕ НА, Боот3, Пе ме. Тгие 
Сите, Содепате: Рапгегз, ЭНепЕ чопт-+(Часо- 
вые):Фильмы:Другой, Десять Ярдов ит.д (за- 
пись на ОУО и НОО) — 2813822(18-22), илья, 
з4.а1.К.е.г88@гпай.ги. 
® Игры:Ооот 2, Меба о! Нопог:Западный 
фронт 55152, Зйеге НИ“, Боот3, Периметр, Тгие 
игле, Содепате: Рапгегз, Эйег! Ногт-=(Часо- 
вые); Фильмы:Другой, я робот ит.д(запись на 
СР и НОО} — 2636318, Александр, аекКзап- 
9007 @\иЕ.Бу. 
® Игры: Зита, ЭЗнете НИ4, СайоЮ\му:Упйед 
А МНЕ2005, ‘рейзноск” 67, Гапу7;Филь- 
ы, Клипы, МРЗ3З, Концерты ит.д 
(а, 1К.е. 788 @гпай. п)-Запрос на полный спи- 
сок а также запись на ОМО и НОО — 
2813822(18-22), илья, .Ёа.1.кел88@/тай. пи. 
® Компакт-диски с дистрибутивами Ипих: 
Мапоагаке 10.0 4СО, Заскмаге 10.0, Зизе 9.1, 
Редога Соге 2, АЕ а 2.3 Сотрас\, ОеБап 3.0 


г2 мооду, Кпоррх 3. подробнее на сайте: 
ихзпор.аибу — т 450882, Дмитрий, т- 
Е Бу. 


ейджер однострочный Моюлоа — 
отб боль 15). 
® Пишу фильмы, мультфильмы, игры, приколы, 
фото-рисункки и прочее на Ваши (700р.} и мои 
(1500р.} матрицы. Огромный выбор. Есть но- 
винки. Возможна запись на веник или обмен. — 
2568499 лег. 
ль Сепииз 15у.е — 8(029)7728270, Алексей. 

® Сибирь 2 копия лицензии 2С0_5000р — 
6824768 (после 16). Федор, Паттет@тБох.пи. 
® Срочно! СО Такси 3 (лицензия), Пираты Ка- 
рибского моря, Негоез 3 (лицензия), недорого. 
— 8(0232)784859(с 14-00), Саша. 
и 
® Срочно! родам СО серии едау, Вапсе 5-6, 
Тесвло 4 (лицензионные на 2СО)}, новые в упа- 
ковке, недорого. — 8(0232)784859(с 14-00), Са- 
ша , изоипа$@р.ги. 
® Фильмы на СВ личную коллекцию полностью 
или частично. Цена договорная. Центр, метро. 
Огромный выбор. Есть игры и т.д. — 
80294040010 {ло 23.00), Дмитрий 
оитадег@\и-Бу. 
® Фильмы, свежие игры на СВ и НОО по 1000р. 
— 2617195, Алексей . 
® Чара из ММОРПГ “Сфера”, сеньер клана 

ТОР" подробности по телефону. — 
8029442828400- 00-00-0), игорь, бтиз@и-Бу. 
® Джойстик Бехха ИгоШе, 6 кнопок, миниджой- 
стик, газ, сате-рой — 20$ — (029) 5575241. 


продаю приставки, 
ЛИ, ДЖОЙСТИКИ ит.д. 


® Сатерай Мюгозой Эюемипдег Виа! Зке 458 
20— 2293364, Игорь. 

® Зопу РауЗавоп + 40 дисков, 2 тетогу сагд, 

2 каталога. Б/у 1 год! — 8(0165)332893(с 15 до 

22), Саша. 

® Джойстик Оехха #нгоШе, 6 кнопок, миниджойстик, 

газ, дате-рой — 15$ — (029) 5575241(8 — 23). 

о Джойстик Сепиз МахРге С-07 8 кнопок, а 

ален для спортивных игр. 5 у.е. — 7564134 

® Джойстик Годйесн \Мпатап АНаск продаю. В 

отличном состоянии. 20$. — 7025938(16-23), 

Андрей, гар01@уапдех.ги. 

® Игровую приставку Зопу РЗ — 2524798 

® Игровую приставку Зопу РЗ 1 или 2 , нерабо- 

чие или проблемные на зап ‚части куплю — 

(029}5526755, Юрий. 

® Приставку Зеда дгеатсая, 20 дисков, 3 джой- 

стика, 1 карта памяти, 1 каталог, б/у 4 мес. 110 
у.е. — 80233376791, сергей. 

ь Руль + педали Е1 Зреедцег 8 кнопок — 30 

Геймпад Мюгозок Земипаег фа! 5 Ке — 20 — 

2293364 


куплю игры 00, 0, - 


настольные игры 


® СО с МНЕ 98. Полную английскую или русскую 
версии. Желательно в Гомеле. Можно на СО-В. 
— 530870(с 16 до 21), Михаил хсом@тай.го. 

® О\О с ен ы немецком языке с немец- 
кими субти 8(029)5509649, айа@Уие.Бу- 
® Негое53- Нее 500, о 1 полые. 8 
глоязычные версии с полиграфиейне — 
7569016. к 

® МНЕ 97 (полная версия). Английская или рус. 
ская. Желательно в Гомеле. — 530870{с 17 до 
21}, Михаил, хсо\@глай.ги. 

®ТЕЗ2: Раддечай Работающую версию на ССВ} 
— 2222222, Пит От 82@гатЫег.ло. 

® Запись Фильмов, музыки, Пери на СО-В 
диски! ТОЛЬК. А ИНСКА" — 


{б2о)6бЭвО61, Алексей 
® Полные англоязычные игрыМото\ипа, МА, 


Интернет Дщ| магазин 
ААелала Е раофрт` 


МАМА. МЕОАСКАЕТ 5 НОР. КУ 


СО КОМ диски — боле 5000 
игр, энциклопедий, софта, 
Мадео МРА, Ацаю МР3З, О\О, 
«Игромания», «Страна игр», 
«Сате ЕХЕ», «Ср», «Хакер», 
МР3З Р!ауег$, мультимедиа. 
Очень приятные цены! 


Тел. 8 (017) 234-07-85 


автоообновление 
автоообновление 
лить всех Симов 


КОНСОЛИ 


бер — вывести список чит- 


кодов 
ехй — выйти 


амоРаю! -оп — включить 
аоРраси -ой — выключить 


дев!еА!Свагамегз — уда- 


ехрап@ — расширить окно 


МЕЗ5 Рогзске, те, что шли с некоторыми Видео- 
картуми.недорого — 7569016. 

® Фильмы на СВ личную коллекцию полностью 
или частично. Цена договорная. Центр, метро. 


Огромный выбор. Есть игры и т.д. — 
80294040010 {до 23.00), Дмитрий 
оитадег@\ и Бу. 

куплю приставки, 


ОШ ДЖОИСТИКИ И Т.Д. 


® Зопу Раузюшоп 1 или 2, нерабочие 
или проблемные на зап части — 2608473, Юрий . 
® Игровую приставку Зопу Р5 — 2524798 

® Игровую приставку Зопу Р$ (1 или 2) нерабо- 


чие или п ные на зал ‚части дорого куп- 
лю — 2608473, Юрий. 
меняю 


® СО игры АКе, РАКК2, Чеф ЕЕ 2, Х-НВе5 на 
ау или за пол цены — (029)5524357. 

® Бесплатный обмен с НОО на О или пере- 
пишу с Ваших СВ (МРЕСА, МРЗ, игры, $08, фо- 
то,  др.).26404% бу — 26404@\щ\иБу, 
26404 +8 1.Бу. 

® Обен музыкой и фильмами, большой выбор. — 

80294828289(00-00-00-0), игорь, Нтиз@У му. 


переписка 


® Все, кто играет в Засгед, Гао 2, М/агсгай 3 

ВЫ Е. Брестская обл., Пружанский р- 
Лин }*. Школьная 43/2 — 

8016325131521" 14), Рома рарека@\ и Бу. 

ы мы и мальчишки от 1би р давай- 
е переписываться. Бу дет весело;) ммм. пег. 
отыеГ ги — 47095Цс 17 до 20}, Женя 

ммм. пехтог@гагтЫег.ги. 

® Передаю привет АпспогМу, ВВ и Снеекс`у от 

УЗА. И всем \атегам Кобринского ВЕАГа. — 

8(01642)28855, 1 атег, ЗЕлаглегз@гтай.го. 

® Передаю привет клубу “Созвездие” и всем 

гэемерам ул.Шаранговича. От Апагемеф9бф 

Ровба горох! 

® Привет всем геймерам Беларуси! Пишите мне 

на а -гу Отвечу всем! Матри 

— 437865, Матри, аптадвоп1991@тпай. ти. 

® Приветы: веду, #юНег#у, Опьсу, Фойс`у, 

ВММ/ и комп.клубу "Вега", что в Вороново от 

СекФа. 

Г] и передать п вет а Ре гейме- 

р та — Ю, атакже 
ешку Жене. — О мар}, Сергей 

Зегдеган@тай.ги. 

® Хочу познакомится с геймершей которая та- 

щится от Аюа’ов и Мотомип’'да. — 764253(с 

14:00), Таюз, Сйрег_БоБ@\л.Бу. 


азное 


м Бобруйчане! Рапезсаре Тогтел! — 580290, 
тем . 

® Видео с Ваших кассет\Н$, Н8, Мадео8, 
Ми\) запишем на ОМО или СО. Корректиров- 
ка материала. Меню, эффекты.Видеосъемка, 


® Видео! Создание роликов, мов, Е 
ние эффектов (заставки, меню, субтитры и п| 
Недорого!!! Спросить Сергея — 2422023( Е 
1300}, Сергей МО п. 

® Дипломы, курсовые, лабораторные работы: 
Феры, Мзиа} Вас, НТМЕ а рёр, МуЗО0, 
Разса, АззетЫей! — 8(029)7703295 

® Запись са(фильмы, игры, софт)на мой или 
ваш с4(г} Запись на веник.цена 500-1500 
руб.есть новинки. — 2951149, Юра, 
Уиагао1З@л.Бу. 

® Запишу игры, музыку и др. на СО-В. Набор и 
распечатка текста. Курсачи, рефераты, сочине- 
ния. — 8(029)7203704, Женя. 

Ф Запишу игры, музыку, софт и фильмы на СО- 
В/АМ. Набор и распечатка текста. Сканирова- 
ние. Курсачи, рр. сочинения. — 


и др. 
8(026)6942091< 8-00 ° до), 
аз 1977@л.у. 


® Каталоги марок, монет, банкнот, наград, ми- 
литарии, а. искусства, антиквариа- 


та, кинд. о в, телефонных карт на с4. 
— 8(02 615865 (© 09 до 21), Андрей, 
анны ги. 


Контрольные и курсовые по основам инфор- 
т ТОХОД, Мюга, Ехсе, Ассезз, \виа! 
Вазс, Разса!, беры. Быстро, качественно, не- 
то ого. Преподаватель ВУЗа. — (8029) 
378, Отйпу. 
Е ННорообыю дипломные, КЕ по про- 
ванию. АззетЫег, Разса!, С/ С++/ 
#. Се ры, УС 6.0, УС 2003. Большой опыт. До- 
рого. Качественно. Гарантия. Программист. — 
{029}7604283(с 12.00}, Василий. 
® Курсовые, дипломы, лабораторные работы: 
АззетЫег, бары, Разса!, \Мзиа! Ваяс, НТМЕ 
(С$$), р8р, МУбОЕ — 2703295 
® Набираем команду любителей поиграть в во- 
лейбол. Зал на Тикоцкого. По воскресеньям в 
12.00. За 3 часа игры скидываемся по 5 тыс. 
Записывайтесь пока есть места’ — (029) 
а 23.00), Вячеслав, эК@Ниепе.сН. 
Пейджер однострочный Моюго. — 
7262 тобле 15), Александр. 
® Продаю и покупаю персов и вещи из онлайн 
и (Таких как: и Согпбав, Тепоп, 
Мемепапа5 и_ др.) Цена договорная! — 
ета 10.21), Жека (епо\!), епо- 


® Фильмы на любой вкус Много фильмов (и не 
только) на СО-В по приемлемой цене. — 
80294040010{до 22.00), Дмитрий, 2727 @\щЬу. 


Подать частное объявлевие 
для публикации 
в газете 
“Виртуальные радости” 
вы можете на нашем сайте: 
ПИ р;/Лллллм. пезбог.гтилзк.Вулит 


ева" 


а 


Копап 2: Кид$ о Маг 
Во время игры нажмите 
[Епе!||, чтобы открылась 
консоль. Введите спедую- 
щие коды: 

усюгузтте — выиграть 
миссию 

мае — проиграть миссию 
аз — убрать туман войны 
9тте — получить 100 зо- 
лота 


АЛГОрРТМ — 
Все для учебы и мгр в мире номпьютеров! 


Ст. метро Пл. Я.Коласа 
(200 м по дороге на “Комаровский рынок") 
г. Минск, ул. Кульман, 1, корп. 15, 1 -й этаж. 


Т./ф. (017) 2-882-553, 2-882-841, 2-847-833, 
2-847-843. СОМА: (8-029) 400-52-01. 
МТС: (8-029) 756-71-96. МеЖот: (8-029) 684-78-33. 


Действуют скидки для студентов и школьников! 


Самая низкая ставка -- 0,79 % в месяц. 
Понупка р Иредит! аз предоплаты залога. 

Валютный кредит до 3 лет для физич. пиц 
и СКАНЕРЬБЙ СПАЙВМОДУПИ — 
: А4-АЗ 
Мияек ВЕАК РАМ/ 1248/2448 
НР&С 2400/3670/3690/4670/5550/8250 
Ерзоп 1260/1670;2400/5500 РНОТО 
ТВТ 


Настольные (1е!: Репит, 
Сеегоп /АМО: Вигоп, АО) 
Портативные (МощеБоокК) 

Азиз, Асег, НР-Сотраа, Махзеес* 
Карманные Рант, Р5юп, $опу, 
Сазю, Сотрад 
Сумки для 
МВ Гомерго 


1525-491-Я5П 


ВИДЕОКАРТЫ ” 

бегогсе 4 МХ440/460 

зади И СеРогсе ЕХ 5200/5600/5900/6800 

° А5Ц5 64/128/256 БОВ т-оце 

Ш АП Вадеоп Рго 7500-9800 РКО, 

Х 800 

ТУВОМШЕО (монтаж видео} 

ТУ и спутниковые тюнеры 
Цифровой видео “О\” монтаж 

т (1394 контроллер) 


ПРИНТЕРЫЕ лазерные, — 
‘струйные, матричные 
фехтагК 21150/5150/612/645/707 
Ерзоп 830РНОТОЛХ300/С43/62 
Затзипа 1150/1300/1510/1710/1750 ® 
НР 3650/3550/5150 ие ИИ Фото 


Е 


КЛАВИАТУРЫ =. Е 

оптические, радио, для интернета Е = 
тоднеси — Тгоя табтес МОНИТОРЫ ке 4 
Мизитт Метгозой — СЫсопу ТЕТ 15" 17” РН Зопу 
бепи5 Ре{епдег Ес батзипа  РгебНою 
Сотпаа Фиехх - Нуата Запигоп 


$УСА 15” 17" 19” 21” 


ГРАФИЧЕСКИЕ ПЛАНШЕТЫ, ^^ 
МЫШИ И КОВРИКИ 
МегозоЙ тоднеск 
МИзит Рехха СгеаНуе Аидюу Р!айпит 5.1 ЕХ 
А 4 Тесп Еаблес (монтаж звука) 
бети$ Сетфга и другие С Тя 
‚ & С-Мефа Уатака 
Е55 Х-Пете 
Ауапсе Вос ЕМ радио 


О‘ Ср-КОМУСО-ВИОУООУ О-В 
аъехЕ й ; . 
и диски к ним 


Ш теас $опу РВ р$ 
| А$И$ МЕС 1отеда 
ЕЕ Т Ейе-оп МИизит! — (458) 
ИГРОВЫЕ УСТРОЙСТВА: — Тоба 
джойстики, ы 
МАНИПУЛЯТОРЫ И РУЛИ _- колонки 
ТодйесНЛти5Убепии$ Стерес, таес 5меп 
квадро, 5.1 тоднесв Пия 
бепи$ Маххко В 
СгеаН уе 5.1/6.1 Шихеоп Фе! 
бетыга 
Реепаег 


Тгасег 


ЦИФРОВЫЕ ФОТО ^^^” ^^ 
и ВИДЕО-КАМЕРЫ : 
и АКСЕССУАРЫ к ним 


И С160/310/360/460/5000/725; тЫ) 765 
тр/4000/750у506/ЕЗОРУЕТ 


МИР КОМПЬЮТЕРОВ 


млллл/.адогИт.Бу 


Годнес тия Рапазопк А у 

Сапоп — $опу МтоНа е-тай: рс@адог\т.Бу 
Мкоп Ерзоп 

Комег ЗНот 


ПРЕДЪЯВИТЕЛЮ СХЕМЫ СКИДКА 
Лин. № 10607 от 8.06.2000 до 8.06.2005 сг.выд.МГИК 


ДРУГИЕ МИРЬ 


бредиземье в играх 


Тема "фэнтези" всегда пользо- 
валась успехом у геймеров, по- 
этому и такой длинный список 
игр, так или иначе с ней связан- 
ных. Безусловно, геймдевело- 
перы не обошли вниманием и 
творения Дж.Р.Р. Толкина — 
еще бы, столь известные и по- 
пулярные произведения вполне 
могли стать основой для мно- 
гих игр. Более-менее успеш- 
ные продажи были бы гаранти- 
рованы. А почему бы и нет? Раз 
так много людей зачитываются 
творениями Профессора, то 
что может помешать особо со- 
образительным личностям сыг- 
рать на этом? Было бы по мень- 
шей мере глупо упустить такую 
возможность. В принципе, упу- 
скать ее никто и не собирается. 


Удивительно, но до выхода в свет 
фильмов по знаменитой трилогии 
"Властелин Колец" про делушку Тол- 
кина в игровом мире вспоминали не 
так уж и часто, хотя фанатов хватало 
всегда. Возможно, в те дни разработ- 
чиков одолевало сомнение — а стоит 
ли рисковать подобным образом? 
Фанаты фанатами, но их не так уж и 
много — по крайней мере недоста- 
точно, чтобы гарантировать много- 
миллионные продажи. Отношение 
людей к данной теме предугадать 
сложно, привлечь внимание "непо- 
священных" к сказкам прошлого то- 
же не самая легкая задача. Некото- 
рые пытались: игры по миру Толкина 
время от времени выходили в свет. 
Но происходило это довольно редко, 
да и, насколько мне известно, самые 
ранние проекты особой популярнос- 
тью не пользовались. С выходом в 
свет кинотрилогии "ВК" все поменя- 
лось. 

Дядя Питер Джексон не просто эк- 
ранизировал все три части "Власте- 
лина", переделав знаменитую трило- 
гию на свой пад и продемонстриро- 
вав нам свои взгляды на орков, трол- 
лей и длину ушей эльфов. Он бук- 
вально создал новый рекламный 
бренд, появление которого на любом 
продукте уже наполовину гарантиру- 
ет успех. Успех кинотрилогии нагляд- 
но продемонстрировал все перспек- 
тивы и возможности персонажей Дж. 
Толкина. Новость о кассовых сборах 
всех трех фильмов стала своеобраз- 
ным сигналом для всех желающих 
нагреть руки на хорошо раскручен- 
ном бренде. После этого анонсы раз- 
рабатываемых игр стали расти и 
множиться, каждый раз предлагая 
что-нибудь новенькое, еще никем не 
тронутое, но непременно "про орков- 
эльфов". Мир Средиземья получил 
множественные воплощения на всех 
видах игровых платформ. Нашему 
вниманию были предложены и экше- 
ны (преимущественно), и стратегии, и 
даже ролевые онлайн-проекты. Разу- 
меется, на лакомый кусок мгновенно 
слетепись самые жирные вороны — 
мегамонстры игробизнеса, — и пота- 
совка началась нешуточная. Победи- 
телем вышла Еесгопс Ай$, монопо- 
лизировавшая право выпускать игры 
по фильму. Всем остальным придет- 
ся либо придумать что-то свое, либо 
отказаться от выпуска проектов, со- 
держащих в себе хоть какие-то наме- 
ки на родство с детищем П.Дж. Неко- 
торые конторы, кстати, так и поступи- 
ли, будучи заваленными исками от 
адвокатов ЕА. Жизнь, понимаете ли, 
штука сложная. 

Можно слегка пробежаться по тем 
немногим игровым проектам по ми- 
ру Толкина, которые умудрились не 
только выжить в нашем суровом ми- 
ре, но и обрести некоторую популяр- 
ость. Думаю, не стоит упоминать са- 
хопальные поделки вроде дополни- 
тельных кампаний к Героям 4 — есть 
и такие, которые повествуют о быте 
Средиземья. Или вспоминать игры 
многолетней давности, которые сей- 
час, разумеется, и днем с огнем не 
сыщешь. Лучше остановиться на том, 
что еще можно найти на прилавках 
или в чаетных коллекциях. Постара- 
емся соблюсти хронологию. 


Осень 2002 года. Спустя чуть бо- 
лее полгода после выхода в свет пер- 
вой части трилогии — "Братство 
Кольца" — одна не очень известная 
контора сообщает об отправке на зо- 
лото своей игровой интерпретации 
событий "ВК". Васк Габе! при помо- 
щи Муепа! итегасвуе выпускает игру 
по мотивам, оставив название без 
изменений — ТНе [ога о! Ме Втодз: 
Рейом$Нфр о пе ВАтд. Сразу было 
видно, что игру выпустили лишь для 
пробы — ни на какую хитовость она 
в принципе не претендовала. Очень 
простенький и незамысловатый эк- 
шен от третьего лица со вполне при- 
емлемыми системными требования- 
ми (на то время, разумеется). Но при 
всей простоте она почти полностью 
охватывала события первой части 
трилогии — все то, что отсутствовало 
в экранной версии фильма, было 
здесь. Начиналось действо, как и по- 
лагается, в Шире, под наше начало 
попадал не слишком умный хоббит 
Фроро, за чьи поступки мы отвечали 
вплоть до его прибытия в Бри. Ос- 
мотр местных достопримечательнос- 
тей в лице хоббитской деревеньки, 
наводненной назгулами, отважные 
схватки с волками, метание камней 
на точность, битва со старым Вязом 
и даже Том Бомбадил — достаточно 
много всего, чтобы не дать нам за- 
скучать в первые час-полтора игры. 
Примерно столько нам придется ру- 
ководить неказистым полуросликом, 
обучаясь всем тонкостям игры и мо- 
рально подготавливая себя к той се- 
че, которая будет происходить на на- 
ших экранах, когда под наше коман- 
дование попадет Арагорн — передо- 
вой рубака с двуручным мечом на 
"ты" и к тому же почти Ворошилов- 
ский стрелок из лука. Под нашим чут- 
ким руководством ему придется со- 
провождать четырех хоббитов до Ри- 
вендела и заодно зарубить несколько 
десятков орков и троллей. Пожалуй, 
это самая интересная часть игры — 
всплески адреналина местами за- 
ставляют забыть обо всем окружаю- 


Тре [ога оте Нтоз: Иаг о те Впа 


щем. Чистейшей воды экшен, без ка- 
ких-либо примесей пазлов, квестов и 
прочих занудных атрибутов, коими 
грешил наш отважный хоббит. Прав- 
да, именно в эти моменты становят- 
ся очевидными главные "грешки" 
разработчиков: слабоватый А|, ника- 
кая модель повреждений, однообраз- 
ность. Правда, хоть и издалека, но 
все же немного просматривается ре- 
ализм — к примеру, схватка на но- 
жах с троплем не сулит ничего хоро- 
шего, а орки, сбившись в группу, уже 
не кажутся такими уж сопляками. 
Финальная схватка с пятью назгула- 
ми и вовсе заставит серьезно попо- 
теть, ломая клаву и мышь в попытках 
достать супостата хоть кончиком ме- 
ча. А уж от Ривендела до самых фи- 
нальных титров под наше начало по- 
падет единственный боеспособный 
маг Средиземья — добрый старец 
Гэндальф. Игра же продолжит раз- 
влекать нас ежеминутными схватка- 
ми, поголовье гоблинов возрастет, а 
мы наконец-то сможем испробовать 
на бесчисленных ордах нечистых 
всю мощь боевых заклинаний Гэн- 
дальфа. Это поможет немного скра- 
сить последние пару часов игры, хотя 
разнообразие мест действия тоже не 
даст заскучать... В принципе, игра у 
Васк Габе! попучилась довольно не- 
плохой. Графика для того времени.не 
была пределом совершенства, но и 
глаза не резала. Да что там кривить 
душой — и сегодня-то она особого от- 
вращения не вызовет. Нельзя ска- 
зать, чтобы игрушку выпускали имен- 
но по фильму — лица главгероев 
иные, обстановка тоже, разве что му- 
зыка уж больно напоминает ту, что 
вырывалась из динамиков в кинотеа- 
тре. Но в целом — очень даже недур- 
ственный добротный проект, у кото- 
рого на лбу написано, что ни на что 
серьезное он не претендует (если со- 
считать, то чистого игрового времени 
— часов восемь). За это и хвалю. За 
скромность природную. 


В титрах вышедшей в 2003 году 


стратегии под названием ТПе ога ©! 
те Втоз: \М/аго Ме Нтд уже фигури- 
ровала некая контора ТоКеп 
Етегризе. Наводит на размышления, 
не правда ли? Разработанная студи- 
ей Идия Емейаттегь, заботливо вы- 
пестованная небезызвестной Зета 
Емейаютейь это, на сегодняшний 
день, единственная вышедшая на РС 
стратегия по миру Толкина. С филь- 
мом разработчики решили никаких 
параллелей не проводить и создали 
две кампании — за Бобра и Осла, ос- 
тавив совершенно без внимания не 
только основные концепции кинолен- 
ты, но и сюжетную линйю самой кни- 
ги. В двух словах — вольнодумные 
интерпретации на тему. Всех героев 
сохранили, ввели небольшой ролевой 
элемент. При решении вопроса о ви- 
зуальном оформлении долго голову 
ломать не стали: взяли фоторобот 
гремящего тогда \\/агСгай 3, написа- 
ли свой собственный движок (ЧдиЯ 
Епоте, если не ошибаюсь), сделали 
небольшой косметический ремонт — 
и готово. Камера стала более по- 
слушной, моделькам добавили поли- 
гонов — рекомендуемые системные 
требования подскочили до 2,5-гига- 
герцового процессора да 512 МЬ 
ВАМ. О сюжете как таковом особо 
заботиться не стали: знакомая рдо бо- 
ли карта Средиземья показывает 
нам самые горячие точки, мы воль- 
ны зачастую выбирать даже одну из 
трех (не нелинейность, но все-таки), в 
зависимости от региона получим под 
свое начало эльфийскую армию; вой- 
ска людей или боевые расчеты гно- 
мов — это если играть за силы Све- 
та (да и то под конец объединят). У 
каждой из союзных сторон всего по 
четыре-пять юнитов, но после объе- 
динения их под одним знаменем мы 
получим довольно внушительный 
список доступных боевых единиц — 
одна лучше другой. Некоторые зако- 
номерности, однако, были соблюде- 
ны: основой армии эльфов все-таки 
станут лучники, у людей главной 
ударной силой будет именно рохан- 
ская конница, а гномы смогут похва- 
статься крепчайшими доспехами и 
молотами. С силами Зла все обстоит 
немного сложнее: те почему-то поза- 
имствовали у Близзардовских Зер- 
гов одну из специфических черт воз- 


сое 


Гога ое Нтдз: Пешт о те Ктд 


Тре [ога о те Нтдз: Тре Тио Томегх 


ведения строений: в частности, каж- 
дое здание должно строиться на спе- 
циальной поверхности, которую тут 
можно создавать с помощью Тотем- 
ных Столбов. Армия у слуг Саурона 
подобралась еще более разношерст- 
ная: начиная с орков и гоблинов, по- 
степенно воинство будут пополнять и 
призраки безвременно усопших, и 
урук-хаи (ставшие почему-то лучни- 
ками), и гигантские пауки — родня 
Шелоб, и харадримские воители, а на 
закуску — несколько племен горных 
троллей. Ключевые позиции в Тем- 
ной армии занимают Назгулы — до- 
вольно крепкие тварюки на провер- 
ку, во главе со своим предводителем. 
В каждой армии, разумеется, есть 
свои герои: вспомните всех персона- 
жей трилогии и сразу сможете отве- 
тить, кого именно нам придется лице- 
зреть на поле боя. Процесс их про- 
качки идентичен \У/СЗ. Да и очень 
многое тут можно сравнить с этой из- 
вестной стратегией — аналогии бу- 
дут встречаться на каждом шагу, что 
не есть хорошо. Но, тем не менее, 
фанаты получили еще одну игру в том 
мире, в котором они хотели бы жить 
сами. Как и РейомНр оНпе Ато, она 
изначально не задумывалась как не- 
что грандиозное, в жанр ничего ново- 
го не принесла, став лишь очередной 
неплохой стратегией. 


За месяц-два до официальной 
премьеры заключительной части 
трилогии "Властелина" Неснопюс Ай 
отправляет в печать уже готовую иг- 
ру по еще не вышедшему фильму 
"Возвращение Короля" — ога ое 
Вюп05: Веит оНпе Кто. Разумеется, 
проект тут же был портирован на РС. 
В отличие от предыдущих игр на ту 
же тематику, в основе Вемт о пе 
Кид лежал именно фильм, и ЕА, об- 
ладая эксклюзивными правами. на 
разработку игр по кинотрилогии, 
приложила максимум усилий, чтобы 
как следует разжечь аппетиты фана- 
тов перед премьерой. Эту игру, как 
сейчас становится ясно, стоило вос- 
принимать именно как пролог триум- 
фального шествия последнего "кино- 
шедевра" Питера Джексона, не боль- 
шеине меньше. Оформление игруш- 
ки, как водится, было просто шикар- 
ным — для любого фаната, в нетер- 


пении ожидающего "часа Х". Тут бы- 
ло все: и саундтреки из фильма, и 
скриншоты из филыма, и небольшие 
фрагменты из фильма, и даже интер- 
вью с актерами — опять-таки из 
фильма! Слово "фильм" тут ключе- 
вое, причем расчет разработчиков 
оправдался — выпустить игру до 
премьеры означало многомиллион- 
ные прибыли и киностудии, и разра- 
ботчику. Посудите сами — в пред- 
дверии ожидаемой многими (очень 
многими!) премьеры появляется иг- 
ра, сверху донизу забитая всяческой 
информацией о готовом вот-вот по- 
явиться фильме. Разумеется, любой 
уважающий себя фанат обязательно 
в нее поиграет — хотя бы ради того, 
чтобы посмотреть трейлеры. А поиг- 
рав, будет с еще большим нетерпе- 
нием ждать сам фильм, да еще и дру- 
зьям расскажет. Прибыль? Безус- 
ЛОВНО. 

Меньше всего в таком проекте сле- 
дует смотреть на саму игру. В ее кон- 
сольном происхождении сомневать- 
ся не приходится — вся игра суть да 
дело есть сплошное непрерывное ру- 
билово, без всякого намека на здра- 
вый смысл. Бей все, что движется — 
вот ее девиз. Комбо-удары, супер- 
приемы и прочие атрибуты не слиш- 
ком умного экшен-файтинга обяза- 
тельно присутствуют. Правда, как и 
почти все консольные игры, Нет о 
Фе Кто радовала глаз игрой спецэф- 
фектов, естественностью и плавнос- 
тью всех движений персонажей и... и 
все. Вдобавок к кажущемуся графи- 
ческому совершенству шли углова- 
тые модели, полнейшая линейность 
при прохождении и жуткая, жуткая 
однообразность. Да, какой-то эле- 
мент веселья поначалу присутство- 
вал — а как же иначе, ведь все герои 
туг нарисованы в полном соответст- 
вии с киноактерами, даже лица пыта- 
лись похожими сделать. Да и пример- 
ная сюжетная линия становится ясна 
— ближе к концу. Но вот ощущение 
праздника плавно уступало место не- 
доумению пополам с раздражением: 
рубить одних и тех же орков да урук- 
хаев на протяжении более чем де- 
сятка миссий — занятие очень уто- 
мительное, и пройти игру до конца 
можно было лишь из принципа. Из- 
вечные спутники подобных проектов 
— подсчет очков после каждой мис- 
сии для осознания собственной кру- 
тизны да ставшая родной система 
чекпоинтов. В общем, чисто коммер- 
ческий проект, пустой и бездушный. 
Поиграть и забыть — навсегда. Но, 
тем не менее, свое дело он сделал — 
привлек дополнительное внимание 
фанатской общественности. 


Но если игра "Возвращение Коро- 
ля" была портирована на РС, то вот 
вышедшая еще раньше Тпе 1 ога оНте 
ВАоз: ТВе Тм Томиегз так и осталась 
уделом консолей. Благополучно пот- 
чуя на Р$2 и ХБох, она мало отлича- 
лась от Во — неудивительно, ведь 
создателями ее были все те же парни 
из Еестогюс Ап$ (обладатель, как все 
помнят, эксклюзивных прав на разра- 
ботку игр по кинотрилогии). Опять-та- 
ки безумный драйв с разрубанием 
толп неприглядных орков на мелкие 
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составляющие, мощные комбо, собст- 
венные стили у каждого из персона- 
жей и прочая атрибутика экшен-фай- 
тинга, одного из самых бездумных 
жанров в истории игростроения. До- 
ступных персонажей в Те Тмою 
То\мегз было лишь три — Арагорн, Ле- 
голас и Гимли, до остальных просто 
руки еще не дотянулись. Думаю, не 
стоит говорить о внешнем (да и не 
только) сходстве игр по второй и тре- 
тьей частям трилогии — это все рав- 
но что сделать открытие об общих 
чертах, к примеру, родных братьев. 
Меня беспокоит нехорошее ощуще- 
ние, что ЕА-фабрику по созданию игр- 
клонов по мотивам "Властелина Ко- 
лец" приостановил лишь факт отсутст- 
вия четвертой серии от дяди Пи-Джи. 


Как бы то ни было, Еестопс Айз 
даже и не думают останавливаться. 
По-видимому, отказавшись от созда- 
ния файтингов и спинномозговых эк- 
шенов, они переключились на другие, 
пока еще не реализованные в 
ТоКеп-М/ой4 жанры. В частности, 
АРС. В ноябре обладатели консолей 
всех цветов и мастей могут ожидать 
выхода проекта ТНе [ога оНйе Атд$з: 
Ткве Тииа Аде. Это трехмерная РГГ, 
позволяющая нам в роли одного из 
главгероев трилогии принять участие 
в крестовом походе за спасение или 
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разрушение Средиземья. Да-да, 
впервые нам дадут поиграть и за пло- 
хишей — никто не хочет почувство- 
вать себя настоящим, грязным и 
смердящим орком? Если да, то мило- 
сти просим. Что нам обещают? Да 
много чего, как всегда. Нелиней- 
ность — раз. Огромное количество 
локаций, знакомых и незнакомых, — 
два. Большущее, похожее на баобаб 
древо навыков и умений, доступных 
для развития, — три. Несметное мно- 
жество предметов и оружия, "харак- 
терных для Средиземья", — четыре. 
Масса побочных квестов, секретов, 
бонусов, тайников — пять. Стоит ли 
говорить, что игра будет напичкана 
сценами из всех трех фильмов, лока- 
ции будут прорисованы опять-таки 
подстать виденных нами на кино- 
экранах, а в озвучке будут задейст- 
вованы все те же актеры, что были 
задействованы при съемках фильма, 
а модная нынче технология Мовоп 
Сариге позволит выкидывать те же 
трюки, что исполняли каскадеры в 
фильмах? Думаю, что нет. Достаточ- 
но лишь вспомнить, кто делает эту иг- 
ру. К сожалению, сопзое опу. 


А вот грядущая вскоре ВаШе Юг 
мМаде-Еайн — трехмерная АТ$З от 
той же Нескгопю Ай$ выйдет именно 
наРС. И именно за ее будущее стоит 
опасаться меньше всего — как-ни- 
как, именно на стратегиях ЕА уже 
стаю собак съела, к тому же в ее за- 
стенках работают многие сотрудники 
из усопшей М/езМюоЯ ЭидюЮз, пода- 
рившей миру заковыристую аббреви- 
атуру С&С. В ВаМе юг Моаде-ЕайН 
нас ожидают две кампании, 25 мис- 
сий в общем и целом, под два десят- 
ка уникальных юнитов за каждую 
противоборствующую группировку. 
Поговаривают, что движок в игре бу- 
дет позаимствован у нашумевших 
"Генералов", который, пройдя необ- 
ходимую корректировку, будет пра- 
вить балом на просторах Средизе- 
мья. Что ж, согласитесь, не самый 
плохой вариант. Нам обещают до пя- 
тисот юнитов на поле боя, различные 
типы формаций для управления по- 
допечными, уникальные бонусы и 
умения практически у всех бойцов и 
зверюшек, а также вездесущие герои 
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из известной эпопеи — имена, ду- 
маю, называть не надо. В игре будут 
реализованы все битвы из трипогии, 
и в нашей власти теперь повлиять на 
их исход. Музыкальное и звуковое 
сопровождение опять-таки может 
быть взято из фильмов, однако этот 
факт пока что не подтвержден. 


И, пожалуй, самый неординарный 
проект по миру Толкина — это, несо- 
мненно, Мае-Еацн Оппе от МУмепа 
Опмегза! Сатез, находящийся сей- 
час еще в стадии разработки. Нам 
обещают реально воссозданный и до- 
вольно обширный мир Средиземья, 
совершенно новую сюжетную линию 
и просто-таки невероятные возмож- 
ности для самого приятного время- 
препровождения — уникальная сис- 
тема развития персонажа, возмож- 
ность покупки недвижимости, прора- 
ботанная система торговли, а также 
возможность объединяться с едино- 
мышленниками в компании или даже 
кланы. Разумеется, не обойдется и 
без сражений. Тут разработчики так- 
же обещают не ударить в грязь ли- 
цом. Доступные на сегодняшний день 
скриншоты демонстрируют довольно 
неплохой уровень графики,.и остает- 
ся надеяться, что в игре все действи- 
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тельно будет так же красиво, как и на 
картинках. Что ж, будем ждать. 


Да, в последние годы "Толкинов- 
ская тематика" явно обрела большую 
популярность в игростроении. Спрос 
рождает предложение, и как только в 
центре внимания общественности 
оказалась знаменитая трипогия, 
анонсы от геймдевелоперов стали 
расти буквально на глазах. Но поче- 
мМу-то мне кажется, что пик этой попу- 
лярности уже не за горами, и вскоре 
интерес к виртуальным мирам Толки- 
на пойдет на спад. Да и само творе- 
ние тоже, мало-помалу, будет сти- 
раться из памяти людей. Не сразу, ко- 
нечно, — пока еще в нашем мире 
полно фанатов, — но пройдет пара 
десятилетий, и кроме ярых поклонни- 
ков уже мало кто будет помнить о 
"Властелине Колец". А потом какой- 
нибудь тинейджер в широких штанах 
и здоровенных наушниках на шее 
найдет среди папиных вещей невз- 
рачную коробочку с доисторическим 
СР внутри и любопытным названием 
Ваше Юг Маае-ЕайН. Сдует с нее 
пыль, вставит в привод и... А там — 
кто знает? 


Еематап 


Зещег$ 


„Дверь в лето 


Сайт игры: ННр:/Лиии.тезешегс. 
сот/иик/поте.рир 

Жанр: ВТ$ с хорошей родослов- 
ной и светлым будущим 
Разработчик: Вие Вуе Зойиаге 
и Цой Мопвкез & 
Издатель: Авп 

Похожие игры: ЗеШегз ориги- 
нальная и все ее сиквелы, СиЙигез 
всех ипостасей, Тне Майоп$ и ее 
родственники 

„Дата выхода: Рождество 2005 
Суть: реванш классики. Игра, от- 
вергающее все каноны сегодняш- 
него дня. Родиться под солнцем 
моды с клеймом "НТЗ/НРС" ей не 
суждено. 


"Поселенцы” никогда не отли- 
чались простотой. Где в Аде о! 
Етрие$ нужна пара ритмичных 
кликов, в Зе ег приходится 
уходить в минимум десятими- 
нутную экономическую прост- 
рацию. Профессий — целое 
экономическое болото. Для 
безработного вопрос “Кем 
быть?" — самый насущный, ме- 
стная вселенная просто ло- 
миться от мелочей и даней ре- 
ализму. Если задумал побало- 
вать население кондитерскими 
изделиями — будь готов к воз- 
ведению десятка необходимых 
структур и найму совершенно 
сумасшедшего числа личнос- 
тей, ответственных за труд и 
процветание. Более изощрен- 
ного избиения свободного вре- 
мени придумать сложно. В том, 
что в Вше Вуе - отправят 
геймплейные нюансы в трех- 
мерное измерение, я надеюсь, 
не сомневался никто? 


Этап "Революция"? 

В своих желаниях разработчики 
скромны как никогда — грядущий 
проект очерчивают весьма ярко: 
"Это будет революция, точно вам го- 
ворим!" Привыкли. Революции сей- 
час везде. С их натиском быстро 
свыкаешься. Но все-таки есть подо- 
зрения, что в королевстве самосто- 
ятельных рабочих "Поселенцев" гря- 
дут перемены. Римскую "\/" из на- 
звания убрали — раз, мультяшный 
дизайн упразднили — два. Уже сле- 
зы на глазах. Юниты обвиты тексту- 
рами высокого качества с совер- 
шенно невозможными деталями, но 
обычно так начинаются новые, черт 
их дери, страницы истории, которые 
неизбежно потом выходят боком 
буквально всем. Однако в этот раз в 
паблишерах сама МЫ ЗоЙ — компа- 
ния, которая еще пару лет назад 
спокойно и не вызывающе грызла 
семечки у подножия финансового 


краха, а за последние два года не 
только нащупала финансовые рель- 
сы и установила свою власть на. 
станциях метрополитена индустрии, 
но еще и довольно успешно вставля- 
ет палки в колеса чугунного локомо- 
тива ЕА. Если Нейаде о Ктдз — 
первая ласточка в АТЗ-страну, то, 
видимо, не за горами лавина рели- 
зов, которой в прошлом году накры- 
ло шутероконтинент. 


Паромщик 

Серия ЗеШег$ склонна эволюциони- 
ровать. Причем с истинно коропев- 
ской пунктуальностью. Девелоперы 
сознательно решаются на компро- 
миссы. Единицы, недовольные ре- 
формами, быстро теряют голос под 
натиском скандирующих масс. В 
этот раз обошлось без глобальных 
изменений (уход в ЗО таковым счи- 
тать не будем). Просто к созвездию 
достоинств добавили еще несколько 
ярких светил. 

Главное, что нежно греет душу, — 
никакого АРС-балагана во главе 
стола! Стратегия! Чистокровная, по- 
родистая, близкая сердцу стратегия, 
в которую хочется возвращаться 
каждый час, в которой без каких-ли- 
бо сомнений поселился бес, безраз- 
лично смотрящий на вашу жизнь вне 
экрана. Рекламные  флагманы 
"семьдесят зданий" и "сорок видов 
юнитов" кажутся чем-то неземным 
по происхождению. Древо техноло- 
гий, пускающее новые ветки прямо 
на глазах, — чистейшая фантасма- 
гория для испорченных ядерными 
войнами игроков — вновь с нами. 
Бесконечное действие, вечная за- 
нятость, притяжение магнита, вши- 
того в сердце игры, почувствует 
каждый. 

Единственное, что осталось от 
вездесущего НРС-жанра — обес- 
кровленные герои. Пригласили их 
только ради ведения боевых дейст- 
вий. Лишенные характеристик и ин- 
вентаря, они вынуждены держать 
ряды армии, повинуюсь’ велениям 
курсора. В мирное время несчаст- 
ные будут довольствоваться небла- 
годарной работой тренеров — муш- 
тровать новобранцев, устраивая во- 
енно-полевые учения за территори- 
ей поселения. Неужели время ропе- 
вого мора проходит? 


Непростые движенья 

Проявление автоматизации, фа- 
тальной для интереса, полностью ис- 
ключена — самодеятельность ком- 
льютерного ИИ уже пресечена. 
Пользователю найдут занятие, даже 
если таковых на горизонте не про- 
сматривается (в крайнем случае, 
меню покажет транспарант "Миссия 


выполнена"). Упрощения, конечно, 
уже нашли себе лазейки в концепте, 
но легли скорее целебной мазью, 
чем разъедающей кислотой. 

Ваши руки отработанными за 
многие годы движениями станут со- 
бирать пирамиду экономики по час- 
тям. Выходу в бурные воды 
геймплея, как обычно, предшеству- 
ет бедственного вида усадьба с 
близкими к суициду жильцами. Не- 
сколько жизненно важных построек, 
пару апгрейдов — и волчок эконо- 
мики непроизвольно начинает вра- 
щаться. Сера, серебро, камень и же- 
лезная руда сигналят ценниками со 
всех окон интерфейса, горожане 
всплывающими над головами ним- 
бами вопрошают о личных надобно- 
стях, строения, отделяясь друг от 
друга дорогами, оккупируют мест- 
ность. Причем скорость происходя- 
щего зависит только от вашего же- 
лания — плеер, позволяющий сни- 
жать темп игровой пляски (или во- 
все ее останавливать), может быть 
активирован в любой момент. 

Город вознесется к небу башнями 
штучной выделки. Все представлен- 
ные на скриншотах трехмерные мо- 
дели явно хотят заменить собой 
спрайтовую гармонию. Детализация 
умело скрывает швы зданий, тени 
ложатся друг на друга, а эффекты 
солнечными бликами оживляют по- 
лотно дизайнерских изысков. 

В общем, обещают следующее: че- 
рез несколько секунд — проявится 
рябь в глазах, через час — окружа- 
ющий мир померкнет, оставив на- 
едине с микро-менеджментом и 
вечно недовольным населением. 
Эти симптомы, понятное дело, зна- 
комы каждому. 


к 


"ЗеНегз мы ждем не из-за глубо- 
кой экономики и не ради баланса. 
Мы хотим оказаться дома. Во сне 
видим траву, утреннюю росу на ее 
стеблях. Нас испортили техногенные 
ландшафты, мы так привыкли к бес- 
конечному шуму взрывов и скреже- 
ту металла, что слепнем при виде 
ласкового Земного солнца. Гипер- 
трофированная реальность драм, 
разыгрываемых про ту сторону мо- 
нитора, почему-то стала родной. Но 
хочется вернуться к истокам. Тиши- 
на — спасет, красота — увековечит. 
Верим." 


Верим, что новая часть ЗеЩегз 
постучится в дверь к Рождеству. 
Разряженная, как новогодний кро- 
лик, и обшитая пухом юмора. 


Бойченко”Омаг“`Дмитрий, 
май Баз@Изеги 


АНОНС 


‘ 


Жанр: космическая НРО/Асйоп 
Разработчик: Х-Вом/ Зой\маге 
Издатель: "1С" 

Сайт игры: или, датез$. 1с.ги/Яаг- 
июме$ 

Дата выхода: конец 2004 года 


Иногда диву даешься, как иг- 
ры, незаметные поначалу, 
вдруг становятся хитами, бьют 
рекорды продаж и создают, ка- 
залось бы, на пустом месте 
толпы поклонников. Случается 
такое редко, но все же бывает. 
Относительно недавний при- 
мер “Космических рейндже- 
ров” подтвердил это правило. 
Но речь сегодня не о "Рейндже- 
рах", а об игре “Звездные вол- 
ки”, о которой многие из вас 
практически ничего: не слыша- 
ли и не знают. “Во _многая не- 
знания многая печали", — ска- 
жу вам я`и попытаюсь рассеять 
тьму невежества. 


Каждый; кто видел предварительные 
версии игры, обычно говорил: "Ба, 
да это же наш ответ Нотемюйа". В 
чем-то они правы, в чем-то нет. Иг- 
ра "Звездные волки" не является ко- 
смической АТ$ подобно указанному 
проекту. Но, с другой стороны, ее 
графическая составляющая очень 
сильно напоминает Нотемоп4, да и 
наличие "Материнского корабля" за: 
ставляет призадуматься, не растут 
ли ноги "Звездных волков" из жела- 
ния создать клон великой стратегии. 
Дальнейшее изучение имеющейся 
информации показывает, что перво- 
начальное впечатление обманчиво, 
и ничего общего, кроме внешнего 
сходства (случайного или намерен- 
ного — на этот вопрос`могут отве- 
тить только разработчики), между 
этими двумя проектами нет. 

Сама команда Х-Вом ФоНухаге, 
пытаясь определить жанр своего 
творения, говорит, что "это — трех- 
мерная космическая стратегия ре- 
ального ‘времени с элементами 
АРС". Хотя, по-моему, игру стоит 
определить как смесь ВРС, тактиче- 
ской стратегии и экшена. Впрочем, 
классификация подобных смесей — 
дело личного вкуса, и с этим вы оп- 
ределитесь без меня. Посему про- 
следуем дальше и посмотрим, что 
же есть от каждого из упомянутых 
компонентов в игре. Но сначала — 
об игровом мире. 

Сюжетная линия завязана на ис- 
тории человечества в будущем. Су- 
ществует Империя людей, правящая 
космическими просторами. Но Им- 
перия — государство "слегка про- 
гнившее” и является скорее фор- 
мальным образованием. За ее спи- 
ной стоят три мегакорпорации (их 
можно метко охарактеризовать как 
производящую, исследующую и бан- 
дитскую), которые и принимакт все 
важные стратегические решения, а 
также осуществляют закулисное ру- 
ководство государством. Делается 
это с помощью взяток, шантажа и 
других не менее милых средств до- 
стижения цели. 


+ 
Само собой, Что в мире, тде госу- 


дарство раздираемо на части враж- . 


дующими кланами, не может быть 
стабильности и ‘порядка. Есть тут и 
пираты, мешающие торговле между 
планетами, и даже восставшие. В 
лице последних выступают разум- 
ные роботы, которым надоело под- 
чиняться людям и захотелось нашу с 
вами расу поработить. Вот никогда и 
не знаешь, что ждет тебя за поворо- 
том (вон тем астероидом): то ли пус- 
тота и чернота космоса, то ли крово- 
жадные пиратыили роботы. 

Конечно, "честным труженикам 
торговли" не может нравиться такое 
положение дел. 'В итоге был учреж- 
ден институт "охотников за голова- 
ми", занимающихся отловом пира- 
тов. Одним из таких "охотников" и 
станет наш с вами герой, желающий 
отомстить за прошлые обиды вра- 
гам торговли изрода-Человеческого. 
Ибо однажды : пираты уничтожили 
его корабль, азнаш персонаж спасся 
лишь чудом. 2.” 

Как же проходит игра? Вы как 
главный герой сидите в "Материн- 
ском корабле" и командуете неболь- 
шим подразделением истребителей 
(поначалу их немного). Подразделе- 
нию можно раздавать приказы, а 
можно и не раздавать, положившись 
на добрую во№ю-и‘умение управлять 
командиров звеньев маленькой эс- 


кадрильи (этих командиров надо 


предварительно назначить, выбрав 
самых опытных и авторитетных). Вы 
раздаете приказы своим боевым то- 
варищам, а они их выполняют по ме- 
ре сил и возможностей. Если хотите, 
можете и сами поучаствовать в бою 
либо как капитан "Материнского ко- 


` рабля", либо как пилот истребителя. 


Никаких ресурсов в "Звездных вол- 
ках" нет, главное — выполнять раз- 


нообразные задания и пачками. 


уничтожать врагов. 


Перед началом игры нам предо-: 
ставят возможность создать своего 


персонажа, выбрав специализацию. 


Этот компонент мне больше всего: 
ЭйепЕ 
ЗЭюпт". Выбрав одну из нескольких. 
специальностей, вы будете в даль- 
нейшем развивать свои умения’ 
именно в данной ветке. Что-то по-: 
что-то — всей ко-. 
манде пилотов. постепенно вы на-. 


напоминает "Операцию 


может лично вам, 


учитесь выбирать, какие навыки 


лучше всего подойдут вам и вашему. 


стилю игры. Персонаж будет поти- 
хоньку развиваться, накапливая 


опыт и приобретая все новые воз-* 


МОЖНОСТИ. 
Также мы сможем комплектовать 


свой истребитель и корабль-матку. В: 
дальнейшем планируются апгрейды” 


кораблей, для которых будут приоб- 
ретаться ипи находиться новые, бо- 
лее мощные типы вооружения, бро- 


ни и дополнительных систем. Воору-: 
категории: : 
"Малые пушки“, 


жение делится на четы:е 
"Большие пушки“, 
"Ракеты" и "Системы". Первые три 
не требуют пояснений, а вот про по- 
следнюю стоит сказать пару слов. 
Системы — это всяческие "прибам- 
басы", облегчающие жизнь в бою. 
Например, радары, противоракет- 
ные системы, ремонтные модули и 


прочая и прочая. Только вот не все. * 
так гладко — количество мест под 
системы на кораблях ограничено, и. 


придется долго думать, что же "при- 


крутить" к истребителю. Впрочем, в: 
"Рейнджерах" мы неплохо справля-. 
‘лись с подобными дилеммами ком-* 
плектации. Значит, справимся и 


здесь. 


Первоначально наши истребите-- 


ли, мягко говоря, слабы. Но впос- 
ледствии их можно будет заменить 
на более продвинутые модели. Я да- 


же скажу, что вам придется это сде--* | 


и РИ на количество и 


ста каждого ‚в команде вами и 
им самим. 

_ Заданий для игрока много, и они 
амые разнообразные. От-баналь- 
ного сбпровожнения торговых Кон- 
воев до охоты: ‘за выдающимися пи- 
ратами. космоса (вроде Красного 
Корсара). Есть: задания сюжетные, а 
есть — дополнительные. Лучше, ко- 


- м И Их все, прокачи- 


а что перед нами ИЕ стоять. 


” вая персонажей и получая награды. 


Гюрза 


"урановая лихорадка", 


Обещают, что скучно при выполне- 
‘нии заданий не будет, и каждое из 
них если и не уникально, то уж, как 
минимум, своеобразно. 

Что касается физики, она будет 
сочетать в себе так называемую 
“ныютоновскую“ и ту, что обычно ис- 
пользуется в подобных играх. Очень 
мало кому нравится ныютоновская 
физика (вспомните хотя бы неодно- 
значный Нотерапе, освоить кото- 
рый смогли отнюдь не все поклонни- 
ки космосимов), и разработчики ре- 
зшились на ее смещение в сторону, 
противоположную реальной. На мой 
взгляд, это абсолютно верный шаг. 
Теперь игроки не станут гневно по- 
трясать кулаками после неудачного 


‚выполнения того или иного манев- 
‘ра, а полностью сосредоточатся на 


игровом процессе. 
Врагов в игре будет предостаточ- 


‘но, и почти всегда они будут превос- 
ходить союзников игрока числом. 


Нам же придется брать умением. В 
принципе, много врагов — это хоро- 
шо, будет с кем подраться (не забы- 


вайте об опыте). К тому же из врагов 


часто вываливаются полезные пред- 
‚меты (вроде пушек или корабельных 
‘систем), которые можно будет уста- 
‘навливать на свои корабли. Кстати, 
‚сражаться нам придется не только с 
людьми, но и с разумными роботами- 
берсерками. 

Мир игры живет собственной жиз- 


нью. Пока игрок летает туда-сюда, 


выполняет какие-то задания, во Все- 
‘ленной происходят самые разнооб- 
‘разные события. Вы об этом сможе- 
те узнавать из выпусков новостей, 
писем по электронной почте и других 
источников. Приятно, что разработ- 


‘чики озаботились созданием" разви- 


вающейся Вселенной, — будем наде- 
яться, что реальность (после релиза) 
совпадет с желаниями и возможнос- 
ТЯМИ. 

Графика в игре — отдельный раз- 
говор. Все выполнено в 30, и Х-Вом 
Зоймаге не придется краснеть за 
свое творение. Корабли прорисова- 


ны отлично, на них видны установ- 


ленные боевые системы. Более того, 
‚эти системы во время боя ведут себя 


‘адекватно (поворачиваются в сторо- 


ну врага, стреляют). Космические 


‘станции, астрономические объекты и 


все прочее также выполнено с высо- 


‘кой степенью детализации. Короче, 


меньше "восьмерки" графика, скорее 
всего, не получит. 
Конечно, то, что я рассказал вам в 


‚кратком превью, далеко не все. Будет 


в игре и многое другое. В том числе 
вторжение 
инопланетян, удобное управление и 
прочие вещи. Ждать же выхода про- 


‘екта осталось недолго (месяц-другой). 


Единственный факт, вызывающий 


‘опасения, вероятность одновремен- 
‘ного выхода двух отличных космичес- 
(ких игр — 
Е 

‚если это произойдет, времени на сон 


"Космических рейнджеров 
и "Звездных волков". Потому как 
= 


не останется однозначно. в 


Могдш АпатагзКу 


ипоеоп з1е0е 2 


На службе сил зла 


Сайт игры: ННр/Лимм,. дазромегео. сот/52/темиз.рир 


Жанр: Асвоп/НРС с сюжетом 


Разработчик: аз Ромиеге Сатез (В#р:/Лимми.дазромегеа.сот/таех.рЕр) 


Издатель: Мсгозой (П®р:/Лимии. писгозой.сот/датез/АЕТаий.азрх) 


Похожие игры: Бипдеоп Зеде, Бипдеоп Зеде: [едепа$ ОЕ Агаппа, Засгеа 
Дата выхода: второй квартал 2005 


Суть: научный доклад имени Мсгозой "о том, как взламывали Одну 


Очень Популярную Асвоп/НРО. Часть вторая. С сюжетом и от- 
крытиями невероятной важности". : 
Цветные иллюстрации. Золотая кайма. Тираж — запредель- 
ный. О бюджете в таких случаях культурные люди скромно 


умалчивают. 


НН 
Твердый переплет. | 


С периодичностью “каждый год", как ежесуточный восход, нака- 
тывает ощущение того, что настоящие мастера “Диабло-кухни" 
давно уже спят глубоким летаргическим. Позже понимаешь: ощу- 
щение это не фалышиво. Маркировку “оригинальная вселенная и 
толпы монстров” вешают не из-за любви к губителю компьютер- 
ных мышей, а из-за собственных сценарно-идейных недомога- 
ний. Собирать ролевой скелет (даже если за спиной с заряжен- 
ным бронебсйными ружьем стоит издатель) — занятие муторное, 
требующее ежедневных замеров и описей, изучения тяжелору- 
лонных схем и поучений от команды специалистов-мизантропов 
под боком. Выдержать такую агрессию в силах не все. 


Мертвая лощина 
(вводное) 


Жанр, бьющийся между Ас#Ноп и 
ВРС, родился из-за желания создать 
альтернативу вечно угрюмым табли- 
цам статистик. Здесь до сих пор жи- 
вет разряженный воздух чистого и 
ненадуманного действия. До сих пор 
игра идет до последнего. До сих пор 
презирается сюжет и воспевается 
бодрость мышиного аутотренинга. В 
играх подобных концепций не место 
сложности: введен мораторий на все 
проявления правил истинных роле- 
вых. Но, по неумолимой логике, этот 
жанр должен был стать прибежищем 
для обескровленных ремесленников, 
которым так и не посчастливилось 
найти правильную дорогу между бес- 
конечными РИГ-развилками. Так и 
пришлось общей усыпальнице при- 
ютить сонмы непотребных игр раз- 
ных тематик. Сюда приходили от не 
решившихся на культовую разработ- 
ку до убитых горем банкротов. В один 
день потенциального клиента провез- 
ли мимо. Провезли под празднично- 
хоровое пение и бой колоколов. Тог- 
да мертвые встали и пошли смотреть 
— по ком трезвонят. 


С почетом 
(историческое) 


Випдеоп Эеде суждено было попасть 
в высшее сословие. В "от ногдо чела" 
монархическом строе МюгозоН 
спрайтового образину немедля объя- 
вили бы незаконнорожденным, пре- 
дав течению ближайшей реки (на- 
дежд на то, что где-нибудь в середи- 


не пути добрый, но бедный издатель 
поклянется сделать из безымянного 
сироты героя-революционера, конеч- 
но, критически мало). Движок, не 
знавший иероглифа "Боад", просто- 
ры, не ведавшие слова "хватит", ро- 
левая система, застенчиво просящая 
не обращать на себя внимание. 
Правда, некоторым дитя казалось ис- 
порченным. Манеры оставляли вни- 
мавших в бездейственном положе- 
нии. Они вынуждены были сидеть 
сложа руки, глядя на безлимитное 
поглощение бутылок ярко-красного 
отвара; окружению подданных оста- 
валось только, отринув свои прямые 
обязанности, водить чадо за руку по 
бесконечным комнатам дворцов. Не 
исключались и экскурсии в усыпаль- 
ницу, бесспорно, носящие Дьяволь- 
ски-нравственный характер. 


Станция "Революция" 
(мысленное) 


Кому-то по душе общение, но отврат- 
на война. Я вас знаю и вижу. Вы лю- 
бите истинные ВРС. Для вас все 
Саб ю-привилегированное сословие 
— сборище атрофированных идей? 
Все Асйоп/ВРС, по-вашему, Зло Не- 
избежное? Ваши пожелания, не по- 
верите, учтены. В 'Бипдеоп Эеде 2 
поселится нетолько благая (и так 
нужная фанатам) простота Засгеч, 
но и прочный литературный подтекст. 

Еще, кажется, вчера Крис Тейлор 
(главный в баз Ромегей батез) уве- 
рял общественность в своей`искрен- 
ней любви к простым играм. Интуи- 
тивность процесса, простота освое- 
ния и прозрачность идеи стояли, 
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взявшись за руки, во главе стола. Се- 
годня же из официальных донесений 
можно прочитать противоположное: 
игроку суждено участвовать в сюжет- 
ных развилках и восхищаться сце- 
нарными находками, разбирать зава- 
лы квестов (отведенное на все про 
все время — предположительно 
двадцать пять часов) и самостоятель- 
но определиться между "добром и 
злом". Ориентир все еще ГаЫо? Нет, 
конечно, разработчики ошиблись 
этажом не случайно. Крис Тейпор 
всем сподручным пытается доказать, 
что отсутствие смысла в ролевой си- 
стеме может охотно соседствовать с 
сочным фэнтези-сторилайном. Все 
может быть легко и просто. Вы стане- 
те цепляться курсором за предло- 
женные факты, попутно низводя по- 
падающихся членовредителей. Сце- 
нарий больше не жмется темными 
переулками, он открыто заявляет о 
себе. 

Ролевую систему (одно из этих 
слов нестерпимо хочется одарить ка- 
вычками, но воздержусь), которая 
поощряла догму "чем больше мечом 
ты махаешь, тем более великим вои- 
ном становишься" отправили в 
утиль. Вместо самостоятельно теку- 
щих к. своему апогею умений нам 
предлагают классическую систему 
"опыт-уровень". С чем связана дан- 
ная рокировка — непонятно. Изобре- 
тенный в 2002-м велосипед с лейб- 
лом "система скиллов нового поколе- 
ния" почему-то отьездил критически 
мало. 


Азбука для взрослых 
(стебное) 


В новом четырехколесном средстве 
передвижения, взятом из комиссион- 
ки времени, разработчики обнаружи- 
ли для себя много нового. Сделали 
открытия, которые по значимости 
сродни Вепиким Географическим. 
Узнали значение слова "раса" и уяс- 
нили невежество словосочетания 
“фиксированный персонаж“; разо- 
брались в необходимости такой га- 
лочки, как "смертельные ловушки"; 


поняли, что "древо умений" — это не 
только красиво, но еще и удивитель- 
но практично. Переквалификация 
внутриигрового учителя была неиз- 
бежна. Теперь меню, шаркая ножкой 
и смущенно кланяясь, любезно спро- 
сит: "Известны следующие: Питапз, 
е№ез, дгуад5 и Ва-дат — вы чьих 
будете?", далее, подмигивая подсказ- 
ками и характеристиками: "А еще 
есть "воин", "лучник", "маг стихийный" 
и "маг природы" — все равны, кем 
желаете?" Прозрения всегда прият- 
ны. 

Боевая система уйдет еще глубже 
в тактику. Неуемный теперь уже в 
своих познаниях учебник прямо со 
страниц пресс-релиза умудряется 
бросаться следующим: "Помни: пра- 
вильная расстановка ударников по- 
может решить исход боя в вашу поль- 
зу, подбор оружия станет всячески 
поощряться, резервная функция 
"Ро\мегэ" может спасти вас в беспер- 


спективных для жизни ситуациях 
(“всех и в момент на лопатки", эф- 
фект гарантирован в любом случае 
— прим. автора), а вызов соответст- 
вующего случаю элементаля может 
стать переломным моментом в бою!" 
Из приятного: ослов-оруженосцев с 
нами больше нет. Вместо них покла- 
жу подрядятся таскать некие специ- 
ально вымуштрованные существа, 
которые также не прочь и подраться. 

Остановить вулкан познаний уже 
никак нельзя, так что... все тот же не- 
угомонный игроучитель о команде: 
"Теперь под вашим управлением мо- 
жет находиться до шести человек (ра- 
нее было восемь — прим. автора). 
Но каких! ИИ взойдет на новую сту- 
пень развития! Взаимоотношения 
между сопартийцами могут привести 
_Ък обмену некультурными форма- 

№ ми ряда "...!" и даже "..!!". В от- 
®-дельных случаях дело может 
дойти и до драки". Проще го- 
воря, бесконечно чувственные и 
эмоциональные разговоры боевых 
друзей — не новость, конечно, но вот 
мордобой в собственном станё — 
это новация, достойная игры высше- 
го эшелона. 

И вот, пожалуйста, еще пару фраз 
для протокола (захлебываясь инфор- 
мацией и срывая голос): "Обитали- 
ще? Понятно дело, все та же бесшов- 
ная Аранна! Протагонист? Подчинен- 
ный "по особо важным" главного ма- 
родера и изувера! Стезя? Выгнуть 
свою жизненно-сюжетную линию, на- 
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ступив на горло нерадивому хозяину. 
Сюжет, ах, какой у нас сюжет! "Мно- 
го и неразборчиво" Интерес? Вне со- 
мнения "...!". Только, прошу, не пропу- 
стите потенциальный шедевр Зла. Но 
уже не Неизбежного, а понятного 
всем и каждому — надежд много. 


Бойченко"Ома! "Дмитрий 
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